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PROLOGO

Los navegantes
espaciales

n un mundo donde el cambio es la tinica

constante, la capacidad para gestionar

la innovacion se ha convertido en una
necesidad vital para cualquier organizacién que
aspire no solo a sobrevivir, sino a prosperar. “La
Travesia del Innovador” surge de esta realidad, no
como un tratado académico, sino como una guia
practica nacida de la experiencia de quienes han
navegado las complejidades de la innovacion en la
vida real.

Este libro no es una coleccion de teorias; es un
manual que te acompaiiara en cada paso del proceso
de innovacion, escrito por José Andrés Moncada,
Néstor Tobar Aratjo, Maria Clara Betancourt,
Francisco Camacho y Andrés Felipe Naranjo,
profesionales inquietos que han dedicado sus
carreras a explorar los caminos mas efectivos hacia

la innovacion. El mundo en el que vivimos exige
que innovemos constantemente. Ya no es suficiente
seguir los caminos trillados; las organizaciones
que realmente desean marcar la diferencia deben
explorar lo desconocido, desafiar el statu quo

y crear nuevas formas de hacer las cosas. Sin
embargo, la innovacion no ocurre por accidente. Es
un proceso que requiere direcciéon, método y, sobre
todo, una comprension practica de las dinamicas
del cambio. Aqui es donde la “La travesia del
innovador‘ se convierte en un aliado clave.

Este libro no solo te proporciona las herramientas
necesarias para gestionar la innovaciéon de manera
efectiva, sino que también te ofrece una nueva
forma de ver el mundo, una perspectiva que te
permitira identificar oportunidades donde otros
solo ven problemas. Aunque la innovacién podria
parecer un tema complejo, los autores de “La
Travesia del Innovador” han logrado lo contrario.

Conscientes de que la innovacion es tanto un
arte como una ciencia, han decidido presentar sus



ensefianzas a través de una metafora poderosa: un
viaje intergalactico. Esta eleccién no es casual ni
superficial. En un entorno tan vasto e inexplorado
como el espacio exterior, la exploracion, la
adaptacion y la creacion de nuevas soluciones

son esenciales para la supervivencia. Del mismo
modo, en el terreno de la innovacion, es necesario
aventurarse mas alla de lo conocido, aceptar la
incertidumbre y utilizar todas las herramientas a
nuestra disposicion para dar forma al futuro.

Imagina un equipo de pioneros embarcandose en
una mision que los llevara mas alla de las fronteras
conocidas de la Tierra. Este grupo de exploradores,
seleccionados no solo por sus habilidades
técnicas, sino también por su capacidad para
pensar creativamente bajo presion, colaborar en
situaciones de alta tension y adaptarse rapidamente
a circunstancias cambiantes, representan la esencia
del innovador moderno. No se trata de expertos de
torre de marfil, sino de personas que han estado
en el campo de batalla de la innovacion y han
aprendido a navegar sus desafios.

Cada capitulo de “La Travesia del Innovador”
te guiara a través de un viaje que refleja las
diferentes fases del proceso de innovacion.
Desde la identificacion de oportunidades hasta
la implementacion de soluciones sostenibles,
cada etapa esta representada por las diferentes
fases de la explofacion espacial. Los autores han
utilizado esta narrativa no solo como un vehiculo

para hacer mas accesible el complejo proceso de la
innovacion, sino para enfatizar la importancia de
la adaptabilidad, la colaboracion y la creatividad. A
través de esta metafora, el lector es llevado en un
viaje donde cada etapa del proceso de innovacion
es representada por las diferentes fases de la
exploracion espacial.

En la primera etapa del viaje, se presenta el
desafio de seleccionar a los compatieros de equipo
adecuados para la mision. Esta eleccion es crucial,
ya que el éxito de la misién depende en gran
medida de la capacidad del equipo para trabajar
en conjunto, para combinar sus habilidades y para
enfrentar los desafios de manera creativa y eficaz.
En el contexto de la innovacion, esto se traduce
en la importancia de formar un equipo diverso,
con diferentes perspectivas y habilidades, que
esté preparado para abordar los problemas desde
multiples angulos.

Una vez que el equipo ha sido seleccionado, la
nave parte hacia lo desconocido. Esta etapa del viaje
representa la fase de exploracion en el proceso de
innovacion. Aqui, los exploradores deben identificar
las sefiales que pueden llevarlos a descubrir nuevos
mundos habitables. En términos de innovacion,
esta fase implica la identificacion de oportunidades
y la exploracion de nuevas ideas.

Es un proceso que requiere curiosidad,
creatividad y la disposicion para asumir riesgos.



Los exploradores deben estar atentos a las sefiales
que otros podrian pasar por alto, deben estar
dispuestos a cuestionar lo que parece obvio y deben
estar preparados para seguir caminos que otros han
ignorado.

A medida que el equipo se adentra mas en
el espacio desconocido, se enfrenta a desafios
imprevistos. Cada planeta, cada sistema estelar,
es un enigma que deben descifrar. En la narrativa
del libro, esta etapa se corresponde con la fase de
comprension y analisis en el proceso de innovacion.
Aqui, los innovadores deben recopilar informacion,
analizarla y tratar de entender las dinamicas del
sistema en el que estan operando.

Es un proceso que requiere tanto habilidades
analiticas como una profunda capacidad de
empatia. Los innovadores deben ser capaces de
ponerse en el lugar de los usuarios, de entender sus
necesidades y deseos, y de ver las cosas desde una
perspectiva diferente. El siguiente paso en el viaje es
la creacion de prototipos y la validacion de ideas. En
la narrativa espacial, esta fase se representa por la
interaccion con nuevas civilizaciones y la creacion
de alianzas que permitiran a los exploradores
asegurar los recursos necesarios para su mision.

En el contexto de la innovacion, esta etapa
implica convertir ideas en prototipos, probar esas
ideas con usuarios reales y refinar las soluciones en
funcion de los comentarios recibidos. Es un proceso

iterativo, donde el fracaso no es un obstaculo, sino
una oportunidad para aprender y mejorar.

Finalmente, los exploradores regresan a su
nave con los recursos y conocimientos necesarios
para asegurar la supervivencia de la humanidad.
En la fase final del proceso de innovacion, esto
se traduce en la implementacion de soluciones
viables y sostenibles. Es el momento de presentar
las ideas al mundo, de convencer a los inversores y
a las partes interesadas de su valor, y de asegurar
que las soluciones propuestas no solo resuelvan
el problema en cuestion, sino que también sean
sostenibles a largo plazo.

Sin embargo, el viaje no termina aqui. Al igual que
los exploradores espaciales, los innovadores deben
estar preparados para enfrentar nuevos desafios,
para adaptarse a circunstancias cambiantes y para
seguir aprendiendo y evolucionando. La innovacion
no es un destino, sino un viaje continuo, una
travesia que nunca termina. En cada nuevo desafio,
en cada nueva oportunidad, los innovadores deben
estar dispuestos a volver a las fases iniciales del
proceso, a explorar, comprender, crear y validar,

y a seguir avanzando hacia un futuro lleno de
posibilidades.

“La Travesia del Innovador” es, por tanto,
mas que un libro; es una invitacion a un viaje de
descubrimiento. Es una guia que te acompaiiara
en cada paso del proceso de innovacion,



proporcionandote las herramientas y técnicas
necesarias para navegar por las incertidumbres y
desafios que encontraras en el camino. Los autores
han combinado su vasta experiencia en el campo
de la innovacion con una narrativa envolvente

que hara que este libro sea tanto una fuente de
inspiraciéon como un recurso practico invaluable.
En sus paginas, encontraras una vasta coleccion de
técnicas y herramientas disefiadas para ayudarte a
gestionar la innovacion en tu propia organizacion.

Desde la identificacion de problemas y
oportunidades hasta la implementacion de
soluciones innovadoras, cada capitulo ofrece un
mapa detallado que te guiara a través de las diversas
fases del proceso. No importa si estas liderando
un equipo de innovacién en una gran corporaciéon
o si estas buscando maneras de hacer crecer tu
pequeiia empresa; este libro te proporcionara los
conocimientos y herramientas necesarios para
tener éxito. Asi que preparate para embarcarte en
“La Travesia del Innovador”.

Este es un viaje que te llevara mas alla de los
limites de lo conocido, hacia un horizonte lleno
de posibilidades. A medida que te adentres en sus
paginas, descubriras que la innovacién no es solo
una herramienta para resolver problemas, sino una
forma de ver el mundo, una forma de transformar

lo ordinario en extraordinario. Los autores de este «

libro te han dado un mapa y una brtjula; ahora, el
viaje es tuyo.

iBienvenido a bordo!
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Asi es como

todo empezo




BITACORA DEL CAPITAN
Ao 23 Dia 138

oy es un dia especial, hace 23 afios nuestro

planeta dejo de existir tal y como la

conociamos... El calentamiento global,
los desastres naturales, fue inevitable. Muchos
quedaron atras, creo que aprendimos la leccion,
aunque el costo fue muy alto. Ahora, en esta mole
de metal, a 5.000 millones de km de la Tierra,
volamos en una suerte de Arca de Noé con la
mision de hacer germinar un nuevo comienzo
para nuestra especie. 12 individuos seleccionados
al azar por el Programa Renacer, entre millones,
seremos los encargados de mantener viva nuestra
raza.

Sin embargo, ahora nuestra mision prioritaria
es mantenernos vivos y proteger los embriones.
Por 20 afos hemos deambulado el espacio
buscando condiciones favorables para establecer
un campamento, pero no hemos tenido éxito.
¢Como subsistimos en el espacio? Investigacion,

creatividad, trabajo en equipo e innovacion.
Viajamos por el espacio explorando cada cuerpo
celeste, cada estrella, cada planeta, entendiendo
su funcionamiento y creando a partir de esos
hallazgos. En algunos hemos encontrado

vida extraterrestre, civilizaciones con las que
intercambiamos saberes o habilidades para
obtener a cambio el combustible, combustible
que, gracias a la tecnologia de la nave, se convierte
en energia y alimentos.

Si estas leyendo este mensaje y entiendes
estas palabras, querra decir que tuvimos éxito,
querra decir que la investigacion, la creatividad,
el trabajo en equipo, es decir,*1a innovacion*,
permitio el renacer de nuestra raza.



CAP 1

Ubicar
el sistema

=Rl s B RalINealexplorar los problemas y las oportunidades para definir
un drea donde se pueda identificar algo interesante a desarrollar@NeRLAA el
buscando una solucion, sino analizar si realmente es un problema correcto o un
gl g le Rt A g XYoLt iR LAelolo)ge el Se identifican los elementos mds importantes:
las tendencias, las entidades, los actores, las personas y las relaciones entre ellos
para poder saber hasta donde llega la situacion y determinar un marco limite
del proyecto. Para esto es muy importante triangular la ubicacion del sistema

a tratar, que es el que determina la problemdtica. Para ello, recurrimos a las
actividades clave de esta etapa que son: explorar, documentar y priorizar.
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Herramientas

Matriz de problemas

5 preguntas para iniciar

Mapa de actores

Andlisis de tendencias (mirada futura)
Niveles de abstraccién del proyecto
Mapa de dreas de innovacion

Andlisis de capacidades internas
Andlisis de marca

5A’s

Andlisis del entorno
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CAP 1 -UBICAR EL SISTEMA

Matriz de problemas

I eNagelaltaalielpermite contrastar y relacionar cada uno de los actores involucrados

en una situacion para analizar las posibles dificultades, problemas, ansiedades, errores
que se dan entre cada actor. Posibilita tener una mirada

estructurada frente a la situacion y hacer un mapa de todos los posibles problemas que
se estdn presentado.

-@ INPUT: Se requiere una organizacion o situacion base
para empezar el andlisis.

e

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: N/A. :

(3 ourtpuT:Identificacion de situaciones problema
que requerirdn mads investigacion y desarrollo.
Al problema escogido se le pueden aplicar
herramientas de investigacion cuali / cuantitativas. £

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Niveles de 1<
abstraccién del proyecto, 5 preguntas para iniciar y
Mapa de actores.

@ TIEMPO: 40-60 minutos. )

S, equipo: Puede hacerse individual, como con todo un
equipo focalizado o multidisciplinario.

Ac

INN.

Matriz de problemas

{" Actores externos

T @O0




& ¢Cé6mo se hace?

Identificacién de actores

Para iniciar esta herramienta, se deben
identificar todos los actores y/o dreas
que tengan la mayor relacion

y el mayor nivel de involucramiento

con la situacioén y el problema.

Luego se determina si son actores,
dreas y roles internos de la organizacion
(diferentes dreas o roles) o actores,
areas y roles externos a ella (clientes,

proveedores, etc).

Diagrama de la matriz

En una primera columna se registran los
actores internos y externos, los cuales se
repiten en la primera fila de la matriz. Se
puede hacer un andlisis riguroso de todos

los actores, pero, si ya se tiene claridad

LA TRAVESIA DEL INNOVADOR - 11

piove s
(8 pmn{"wg o

=

Tip del facilitador

Se debe procurar que en el momento en
que se estén definiendo los actores, sean
aquellos con los cuales tengan relacion
las personas que estdn trabajando la

herramienta.

sobre los mds relacionados con Identificar prioridades

la situacion, se podria limitar a unos Luego de tener el mapa completo y con
cuantos. Dependiendo del tiempo todos los cruces analizados, se debe
disponible se acuerdan pocos o muchos. filtrar y evaluar cudles son los problemas

Registro de problemasy mds importantes. Se pueden aplicar

relqciones técnicas como I3 o determinar una serie

Se debe generar el registro de los de criterios de evaluacion. Dependiendo

problemas que se dan en cada cruce de los recursos de la organizacion

de la matriz. Lo que se coloca realmente (t|empo, gente, dinero, etc.) se define

debe determinar la dificultad que se cuantos de ellos pueden pasar alas

presenta entre los 2 actores o dreas. siguientes fases.
Se recomienda evitar palabras sueltas

como “Tiempo”, sino describir los

problemas que se presentan en la

situacion, ej.: “Falta de rapidez en la

atencién de clientes”.

4303940 - 4INOJOYd - 4IANIIANOD - dILNIS - dvalan
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5 preguntas para iniciar

Este listado de preguntas debe ser el punto de partida de cualquier proyecto.
a los equipos aclarar los limites de la situacion a solucionar y tener una alineacion del
Se basa en el famoso 5Wh’s y busca
entender quiénes hacen parte del problema, donde se da, qué sucede, cudndo sucede y
por qué sucede.

—@ INPUT: Se requiere una organizacion o situacion base
para empezar el andlisis.

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Matriz de
problemas.

(2 outpuT: Se genera una informacioén inicial integral
sobre la situacion y se logra tener datos sobre
los elementos més importantes para unificar el
conocimiento del equipo.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Mapa de
actores y 5 porqués.

C'-) TIEMPO: 20-60 minutos.

)m EQUIPO: Puede hacerse individual, como con
todo un equipo focalizado o multidisciplinario. \
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Tip del facilitador

Guiar al equipo para que responda segln
coémo entienden las preguntas y no buscar

que todos vean las preguntas igual. El

objetivo es generar mucha informacion

sobre la situacion.

& ¢Cé6mo se hace?

cudl es la situaciéon; mientras que otra

Responder alas preguntas
éQuién? y ;Dénde?

Las preguntas mds importantes por las
cuales se empiezan los proyectos de
innovacion tienen que ver con quiénes
son las personas involucradas y en qué
contextos se dan sus interacciones y
problemdticas. Listar todas las personas,
entidades, actores y organizaciones que
tienen algln impacto en la situacion

y definir los contextos en los que la

situacion tiene lugar.

Responder a las pregunta ;:Qué?
Después de identificados los actores y
contextos, la idea es analizar qué es lo
que sucede y qué cosas estan dentro

de ese contexto. Por un lado es entender

forma de mirar esta pregunta es revisar
los objetos, artefactos, productos y todos
los elementos (fisicos o virtuales) que
hacen parte de las interacciones en la

situacion.

Responder a la pregunta
éCuando?

Describir todo lo relacionado con los
aspectos de tiempo y las frecuencias del
problema. Responder preguntas como:
¢Cada cudnto suceden los fendbmenos
asociados al problema? ¢en qué horarios,
estaciones o temporadas acontece el
problema? ¢cudles son los ciclos, si los
hay? ¢cudnto dura cada situacion? ¢qué

intervalos se manejan?

Responder ala pregunta cPor qué?
Esta es la pregunta que concluye todo.
Se debe lograr dar razones del por qué
sucede la situacion y a qué se deben

los efectos de la misma. Aqui se podria
sugerir utilizar otra herramienta, como
la de los 5 porqués. Finalmente tener
claridad sobre el problema es entender
qué lo causa y donde estd su origen. Al
conocer esto, se puede dar una solucion

mucho mds enfocada.

4303940 - 4INOJOYd - 4IANIIJNOD - dILNIS - dvalan
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CAP 1 -UBICAR EL SISTEMA

Mapa de actores

|33 teNEaceiaEatedbusca la identificacion y visualizacion del ecosistema de actores

o)Wt leloXYA R ls Ry nNlelalolgl A través de este andlisis visual se puede tener comprension de
todas las relaciones entre las personas y entidades que se involucran en la situacion y que
afectan la problemdtica, ademds de los flujos de informacion entre los elementos del mapa.

2
®
E

®
®

INPUT: Informacion de la industria y acercamiento a
los actores involucrados.

HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: 5 preguntas
para iniciar, Matriz de problemas.

OUTPUT: Se genera un grdafico que visualiza el
ecosistema de actores y sus relaciones. Se
identifican los centros de poder y las ausencias de
relaciones que pueden servir de oportunidades.

HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Andlisis de
tendencias y 5 porqués.

TIEMPO: 20-40 minutos.

)m EQUIPO: Puede hacerse individual como con todo un

equipo focalizado o multidisciplinario.

Mapa de actores
ta & ler
Atributos
Actor1
Actor 3
INN

Actor 2

Guia

oiab.org
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& ¢Cé6mo se hace?

Identificar alos actores

Se establecen los actores principales

de la situaciéon. Aqui caben usuarios,
clientes, consumidores, entidades,
organizaciones, entre muchas otras que
tienen alguna presencia e influencia

en el ecosistema del proyecto. Una vez
identificados y mapeados, se deben
describir y caracterizar con sus atributos
¢Qué condiciones y particularidades

tiene cada uno de ellos?

Ubicar y jerarquizar a los actores
Para poder mapear se debe generar

una ubicacién de los componentes. Se
sugiere empezar en el centro con el actor
mads importante y sus caracteristicas.

Luego, empezar a ubicar, alrededor

de este, todos los demds actores que
empiezan a tener relacion, tratando
de recrear la cercania que hay entre
ellos, ubicandolos mas cerca o lejos.

Regularmente se parece a un dtomo.

Determinar las conexiones de
los elementos

Entre cada componente del sistema se
deben determinar las relaciones que
existen y la direccion que estas tienen.
Definir con lineas o flechas estos vinculos
y nombrar la relacién que los enlaza.

Dar jerarquias a estas uniones, engrosar
las que sean de mayor importancia

y adelgazar las de menor relevancia.
Regularmente se analiza el flujo de

informacion y dinero.

Tip del facilitador

Se sugiere escribir en post-its o
elementos que se puedan mover y no
directamente sobre tableros, porque,
una vez registrada la informacion, es

dificil modificar sus ubicaciones.

Analizar el mapa y concluir
hallazgos

Luego de terminar el mapa, el equipo
debe alejarse un poco para ver el

gran todo. Se debe revisar donde

hay concentraciones de relaciones
(poder), dénde hay actores con mucha

importancia, dénde hay ausencia de

relaciones y pensar en lo que esto podria

generar. Las oportunidades pueden estar

en saltarse actores o conectar los que

antes no tenian relacion directa.

4303940 - 4INOJOYd - 4IANIIANOD - dILNIS - dvalan
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CAP 1 -UBICAR EL SISTEMA

Anadlisis de tendencias

(mirada futura

Como herramienta,
estd suciediendo actualmente y lo que podria suceder en un futuroMsy{eeels RN ge]oleX 1%
de entender de qué tamario es el salto que se va a dar y generar una visién conjunta en

el equipo.

-@ INPUT: Informacion detallada de la situacién en
cuestion, datos relacionados con las tendencias
actuales y como estan impactando el contexto en
el que se esta trabajando.

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Mapa de
empatia, Consumer Trend Canvas.

[3-) OUTPUT: Vision de escenarios futuros para todos los
aspectos relevantes de la experiencia. La sumatoria
de los escenarios futuros entrega una mirada
conjunta basada en prospectiva.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Disefo por
escenarios y Mapa de experiencia.

@ TIEMPO: 20-30 minutos.

)m EQUIPO: Es necesario que se construya de manera
grupal, en equipos interdisciplinarios.

Anadlisis de Tendencias (Futuro)

Hacia

Asp: De...

INN.

Tendencias

HNOICIC)]
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& ¢Cé6mo se hace?

Identificar los aspectos

Mientras se analiza un problema, es de

vital importancia entender cudles son los
componentes de la experiencia en

la que se encuentra enmarcado.

En este primer campo se deben
consignar las acciones en las que

estd involucrado el usuario durante la
experiencia. La segmentacion previa

en fases puede ser Util, permitiendo

desagregar el problema en momentos.

Identificar las tendencias

Los equipos deben realizar una busqueda
de los cambios mds importantes que
estdn ocurriendo en el contexto de

la experiencia, realizar un andlisis

detallado de los mismos y seleccionar los

relevantes, en términos de la prospectiva.
Para cada uno de los aspectos puede
corresponder una o mds tendencias. Que

pueden ser de multiples categorias.

£COomo es la experiencia hoy?
Tener suficientes datos e informacion
para analizar la situacion actual, en
este punto se relaciona la experiencia
del usuario con los aspectos ya
mencionados (paso 1), esto para indicar
de manera detallada como estén
dandose los eventos en la actualidad,
es como hacer una radiografia del hoy.
Debe enfocarse en los puntos de dolor

durante la experiencia.

Tip del facilitador

Llevar multiples fuentes de tendencias
para que sean analizadas por los equipos.

Trabajar minimo con cuatro aspectos

relacionados con la problematica a resolver.

&Como se visualiza la
experiencia en un futuro?

Con la detallada comprension de la
vivencia actual del paso anterior, los
equipos deben darse a la tarea de
visualizar el futuro en casos hipotéticos,
usando como referencia las tendencias
ya relacionadas (Paso 2), pensar en
estas como un multiplicador de las
experiencias del usuario que amplificard

los aspectos, aliviando puntos de dolor.
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CAP 1 -UBICAR EL SISTEMA

Niveles de abstraccion

del proyecto

IR EelalEalidpermite explorar las oportunidades del proyecto en términos de su
2N CRelNageleatolgh Regularmente un problema muy abierto dejard volar mucho la

imaginacion y todo cabrd. Esto genera ansiedad en los equipos porque cualquier cosa
podria ser. En el otro extremo también se encuentra que no hay maniobrabilidad y que

todo ya estd defiinido.

5] INpuT: Informacién sobre la problematica y
sus actores involucrados. Es sugerido conocer
tendencias y el mercado asociado a la situacion.

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Matriz de
problemas y 5 preguntas para iniciar.

E) OUTPUT: Esta exploracion ayuda a revisar el nivel
de andlisis o enfoque de las oportunidades. Puede
definir el enfoque o reenfoque del proyecto y el tipo
de reto que se va a explorar.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: 3I's y Mapa de
dareas de innovacion.

@ TIEMPO: 20-30 minutos.

)m EQUIPO: Puede hacerse individual, como con todo un
equipo focalizado o multidisciplinario.

Generales

Niveles de abstraccion del proyecto

Oportunidad

¢Cémo me ayuda? Empieza aqui

¢Cémo lo hago?

Oportunidad

INN

Oportunidad

¢Cémo me ayuda?

¢Cémo lo hago?

sooyoads3

Oportunidad
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& ¢Cé6mo se hace?

Identificar la oportunidad base

En el primer paso se debe identificar una

idea o enfoque de posible solucion que
sirva de punto de partida. Este puede ser
un ideal frente a la situaciéon o una solucion
especifica para la probleméatica en
cuestion. Cada integrante del grupo

puede poner sus propuestas sobre la
mesa y discutir cudl es el enfoque mas
llamativo para todos los participantes del

equipo.

Generar mayor nivel de
abstraccion

A la oportunidad base se le aplica la
pregunta ¢Esto qué me ayuda a lograr?
Las respuestas (mental) se transforman

en preguntas reto del tipo ¢Cudles

son todas las formas de... (respuestos
mentales anteriores) ? Estas preguntas
se usan como punto de partida para
volver a preguntar ¢Esto qué me ayuda
a lograr? Esto se hace varias veces

subiendo de nivel y de generalidad.

Generar mayor hivel de
concreciéon

A la oportunidad base se le aplica la
pregunta ¢Coémo lo hago? Las respuestas
(mental) se transforman en preguntas reto
del tipo ¢Cudles son todas las formas de...
(respuestas mentales anteriores) ? Estas
preguntas se usan como punto de partida
para volver a preguntar ¢Cémo lo hago?
Esto se hace varias veces bajando de nivel

y haciendo més concretas las preguntas.

Tip del facilitador

Apoya a los asistentes a que exploren
diversos niveles. Utiliza las preguntas base
para recorrer ambas direcciones. Busca
que exploren tanto en lo horizontal, como

en lo vertical.

Identificar un nivel de reenfoque
deinterés

Con los dos niveles (abstracto y
especifico) explorados, se revisa con el
equipo cudles son las preguntas reto mas
interesantes para desarrollar y que pueden
generar soluciones mds novedosas e
impactantes. El equipo puede seleccionar
alguna técnica para filtrar las preguntas
reto més poderosas que puedan generar

ideas valiosas en la siguiente etapa.
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CAP 1 -UBICAR EL SISTEMA

Mapa de areas de
innovacion

I35 N i agelagi iR Itellayuda a los equipos de innovacion a comprender el escenario

@oga) oAt YeR A WA N Ve | KR LAYV A través de la identificacion de los espacios
vacios de un mercado se pueden plantear ofertas para aprovecharlos y lograr posiciones
de liderazgo con poca competencia inicial, 2y (eaNeRe VRN dol)gfeky [ [s1gaTel g0}y

“Océanos Azules’

-@ INPUT: Conocimiento de los actores y marcas del . . ..
mercado asi como del posicionamiento de sus Mapa de areas de innovacion

ofertas. e e L aox

(¥) HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Mapa de Preguntas Guia
actores, Consumer Trends Canvas. e

E) OUTPUT: Espacios de oportunidad dentro del
mercado. Lugares definidos por el cruce de 2
variables donde no hay competidores y donde se
puede explorar un posicionamiento Gnico.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Andlisis 5A’s y 5
por qués.

CI-) TIEMPO: 30-60 minutos.

)m EQUIPO: Se puede hacer individual, pero es mejor
contar con la perspectiva de un equipo de
innovacion.

INN. e @@©




~

& ¢Cé6mo se hace?

Identificar y mapear los ejes del
mercado

Determinar los ejes de andllisis. Para ello

es importante conocer cudles son los
mayores determinantes de las ofertas de
valor de un mercado. Puede ser la facilidad
de uso, costo, tiempo, presencialidad, etc.
Luego se definen los valores para los ejes
estableciendo los méximos y minimos,

o los opuestos. Por ejemplo. “Virtual vs.

Presencial” o “Répido vs. Lento”.

Mapear las marcas y ofertas del
mercado

Una vez construido el plano con sus
ejes, se procede a ubicar las marcas y
las propuestas de valor que existen en

el mercado, segin cémo respondan

LA TRAVESIA DEL INNOVADOR * 21

a ambos ejes. Esto puede basarse en
mediciones cuantitativas y exactas de
funcionalidades o por una encuesta de
percepcién de los usuarios frente a cémo
estdn ubicadas las marcas en el mapa

segun los ejes.

Identificar los espacios de baja
competencia

Ya con el mapa generado, se pasa a
analizar cémo estdn distribuidas las ofertas
y, sobre todo, se analiza cudles son los
espacios que nadie estd ocupando o hacia
qué zona se estdn moviendo las marcas
(esto si se hace un estudio de la evolucion
del mapa en el tiempo). Se deben identificar
los huecos o espacios vacios donde pocos o

nadie compite en ese mercado.

Tip del facilitador

Se recomienda provocar el pensamiento del
equipo con preguntas del tipo: ¢Qué pasaria
si estuvieramos ahi? ;como podemos

convertir un espacio negativo en positivo?

Plantear preguntas en busca de
oportunidades

Con los espacios vacios u Océanos azules
potenciales identificados, se procede

a plantear preguntas como: ¢De qué
manera se podria aprovechar ese espacio
de mercado? ¢qué ofertas tendrian
sentido alli? ¢hay una buena cantidad de
usuarios en ese espacio? ¢por qué nadie
antes lo ha abordado?, entre otras que
permitan evaluar el potencial de ocupar

ese lugar inhabitado.
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CAP 1 -UBICAR EL SISTEMA

Andlisis de capacidades

internas

A veces hay mercados que se saturan o productos que mueren, pero la organizacion
tiene una capacidad y conocimiento que se puede aprovechar en otros contextos.
Esta herramienta

how” e infraestructura instalada.

5] INPUT: Tendencias y conocimiento sobre las
capacidades, fortalezas y recursos instalados en la
organizacion.

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Andlisis de
tendencias y Andlisis del entorno.

(3 ourpur: se identitican nuevas arenas competitivas
a las cuales se puede apuntar, dadas las fortalezas
actuales de la organizacion. Son posibles futuras
apuestas de innovacion.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Mapa de
actores y 5 Preguntas para iniciar.

@ TIEMPO: 30-40 minutos.

)m EQUIPO: Se puede hacer individual, pero es mejor
contar con la perspectiva de un equipo de
innovacion.

Andlisis de capacidades internas

Know How Entorno Competitivo
Oportunidades de Reenfoque Priorizar Oportunidades
INN.

oiab.org




& ¢Cé6mo se hace?

OIdentificqr fortalezas del
conocimiento interno

Se deben listar en este espacio todos
los “know how” que tenga la empresa.
¢En qué es fuerte y qué sabe hacer la
empresa? No pensar en los productos

sino en como los hacen y qué

pueden identificar. Se puede preguntar
a terceros como son percibidos y qué

fortalezas ven desde el exterior para

LA TRAVESIA DEL INNOVADOR * 23

Tip del facilitador

Plantear ejemplos para que los
participantes vean nuevas opciones.
Ejemplo: En determinado momento, Amazon
descubrié que su infraestructura tecnolégica
y conocimiento en servicios digitales podrian

ser un negocio interesante y nacié AWS.

tendencias de todo tipo, e incluso un del “Know How” para encontrar nuevos
mapa PESTEL puede ser de ayuda. ¢Qué mercados

nuevas tecnologias emergen? ¢qué o 4riorizar oportunidades

nuevas necesidades se identifican en . . I
Aplicando cualquiera de las técnicas de

los usuarios? ¢qué cambios sociales y . . ”
convergencia se procede a identificar
politicos se perciben?¢cémo cambia el
la oferta a la cual se le puede apuntar o
comportamiento de los consumidores? L .
explorar. Se priorizan las oportunidades

oportunidades latentes y paralelas se o3dentificar oportunidades de de acuerdo a criterios como facilidad de
reenfoque implementacion, velocidad a mercado o
Se deben lanzar conexiones entre los potencial del mercado e influencia en él.
cambios del entorno y las capacidades Es importante hacer validaciones y pilotos
internas de la organizacion para ver antes de realizar inversiones importantes.

identificar oportunidades.

0 Zentificar tendencias y cambios
en el entorno
En otro espacio se mapean y listan
cambios que estén ocurriendo en el

entorno competitivo. Se pueden analizar

oportunidades donde se pueda innovar.
Ver qué problemas estdn ocurriendo

en el mundo y estos como se pueden
solucionar con la capacidad instalada.

Revisar oportunidades de reenfoque
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CAP 1

-UBICAR EL SISTEMA

Analisis de marca

Permite identificar aspectos esenciales y tener criterios para evaluar propuestas de
innovacidn que surjan mds adelante en el procesol [EUlCR R IATUN IR TR T

con la esencia de la marca. Lograr consensos respecto a los aspectos esenciales que se
deben comunicar de la marca. Responde preguntas como ¢qué comunicar? sa quién(es)
comunicar? ;como hacerlo?

2
®

E

®

©

INPUT: Material impreso (historia, misién, vision,
planes estratégicos, valores u otros) de donde se
pueda extraer la informacion.

HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: 5 Preguntas para
iniciar, Mapa de actores, Niveles de abstraccion.

OUTPUT: Definicion resumida de objetivos
estratégicos, valores esenciales y personalidad de
la marca. Guia rdpida para verificar alineacion de
futuras propuestas a la esencia de la marca.

HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Matriz
de oportunidades de innovacién de marca e
Innovacién en comunicaciéon de marca.

TIEMPO: 2-3 horas.

S, Equipo: Equipo con representantes de diversas

areas de la empresa [ proyecto.

Embudo de la Marca

Atribitos

ATRIBUTOS

Beneficios

uno de los atributos y responder
ia a nuestros consumidores/

Ejempl ausa perjuicios a largo plazo’,
“suficiente para saciar mi sed”, etc.

VALORES

«Cudies el
ofrecido po

s beneficios
itimas ¢oudl es
encficio os relevante para ol

Ejemplos: “Estilo de vida saludabl le”."me da
1o que necesito, cuando lo necesito, tengo vitalidad’, etc

INN.

oniab.org
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& ¢Cémo se hace?

Horizonte a 20 afios

Sobre una linea de tiempo marcar
horizontes a 5,10, 15 y 20 afos. Para cada
horizonte, definir un objetivo estratégico
¢qué estard haciendo la marca en cada
uno de esos momentos? Utilizar notas
adhesivas para que cada miembro
plasme su propuesta, la comparta
frente al resto y la ubique sobre la linea
de tiempo. Si no hay consenso, utilizar

técnica de voto silencioso.

Circulo dorado

Utilizando el circulo dorado de Simon
Sinek, definir 1) ¢Qué hace la marca?
Términos tangibles, ej.: carros, crema
dental. 2) ¢Cémo lo hace? Factor

diferenciador, ej.: confiables, natural. 3)

¢Por qué? Propbsito significativo. Frase
corta, poderosa y emocional que resume
la verdadera razén de existir de la
empresa | marca, ej.: movilizar personas,

cuidar sonrisas.

Embudo de marca

A partir de materiales como historia,
mision, vision, planes estratégicos,
valores, et al; listar los conceptos mdés
recurrentes (de una a tres palabras por
concepto), ej. calidad, familiar, bienestar
de personas. Organizar de los mds
genéricos a los mas relevantes/unicos.
Definir los tres mas importantes. ¢Cudles

son los tres que me distinguen de otros?

Tip del facilitador

Preparar materiales con anterioridad
(input), idealmente de manera impresa.

Por marca, entiéndase empresa /

organizacién [ emprendimiento / proyecto

| producto [ servicio.

Perfil de personalidad de la
marca

Definir parejas de atributos opuestos (ej.:

infantil/adulto, cotidiano/infrecuente,
popular/premium). Para cada una,
definir donde se ubica la marca, si hacia
un lado u otro ¢qué tanto? o justo en el
medio. Pensar: si la marca fuera una
persona ¢como seria esa persona? Si
una de mis audiencias son jovenes, no
necesariamente mi marca debe serlo

también.
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CAP 1 -UBICAR EL SISTEMA

BA’s

El equipo de innovacion logrard identificar los elementos primordiales asociados al

proyecto y contexto del problema a solucionar. (Y XAR R lelgeeRe B ¢ (A gAgTa s R RARe V1=

e listan y describen los elementos de la situacion

las relaciones existentes. [NAolske N7}

un juego de A’s que son: Actores, Ambientes, Artefactos, Actividades y Articulacion de

todos ellos.

5] INPUT: Tener una problemética a analizar.

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Matriz de
problemas, 5 preguntas para iniciar.

E:) OUTPUT: Se generan bloques estructurados de
informacion bdasica para enteder la generalidad
de la situacion y las relaciones que se dan en la
experiencia de los actores involucrados.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Mapa de
experiencia y Andlisis del entorno.

@ TIEMPO: 30-60 minutos.

S, equipo: Es necesario que se construya de manera

grupal, en equipos interdisciplinarios.

5A’s

Actores Ambientes Artefactos

Articulacion

INN.

Actividades

HNOICIC)]
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& ¢Cé6mo se hace?

Definir actores

Aqui se listan y describen los diferentes
usuarios, proveedores, intermediarios
que tiene la situacion en cuestion. Se
debe identificar quién es el usuario
mds importante dentro del proyecto

y demarcarlo para tener siempre sus
necesidades como prioridades. Si es
un analisis interno, se pueden definir
las dreas de la organizaciéon que hacen

parte del problema.

Definir ambientes

Luego se determinan los contextos en
los que sucede el problema. En algunas
ocasiones es un espacio fisico, en otras
puede darse en un ambiente virtual,

por ejemplo, una llamada al call center.

Es importante describir ese espacio o
lugar con todas sus caracteristicas, se

recomienda dibujar un mapa, plano o

esquema del espacio con sus medidas y

caracteristicas.

Dfinir artefactos
Los objetos 0 mediadores de una

experiencia determinan coémo es la

experiencia, por eso es importante identificar

todos los artefactos que hacen parte de
ella. Pensar en todo aquello que los usuarios
y oferentes tocan durante la experiencia

o todo aquello con lo que interactdan, no
importa si es algo tan pequefio como, por

ejemplo, un recibo de papel.

Tip del facilitador

Se recomienda que el grupo registre la
informacién en papeles o post-its para
que en la seccidon de articulacion sea facil
la reutilizacion de los elementos que ya se

han generado.

Definir actividades y
articulacién

Los Ultimos pasos serdn los de definir
qué acciones e interacciones se llevan

a cabo. Se debe listar individualmente
cada actividad que los actores del
servicio | producto hacen. Finalmente
se recomienda hacer un mapa donde

la informacién de las primeras 4A's se
relacione. Este puede ser una especie de
mapa mental donde se logre contar una

historia integradora.
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CAP 1 -UBICAR EL SISTEMA

Analisis del entorno

e logra diagnosticar el contexto competitivo en el que se encuentra una organizacion. lgeigs
ello es importante tener una fotografia de qué es la organizacion. Cémo hace lo que hace y
en qué posicion se encuentra dentro del contexto local, regional y global. Luego se revisa su
exterior y las fuerzas que la afectan, para definir donde hay amenazas y oportunidades.

5] INPUT: Se debe tener un conocimiento profundo
de la organizacion y de la industria en la que se
encuentra.

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Canvas del
modelo de negocio, Andlisis de tendencias y
Andlisis de capacidades internas.

E:) OUTPUT: Se hace una radiografia y diagnéstico
estratégico del negocio actual y se generan
oportunidades y amenazas a las cuales se
les puede desarrollar un plan de accién o de
activacion.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Mapa de dreas
de innovacioén y 5 Preguntas para iniciar.

(@ TiEMPO: 30-60 minutos.

S, equipo: Equipo con representates de diversas dreas
de la empresa/proyecto.

Andlisis del entorno

Fuerzas Externas

INN

Fortalezas

Canvas del modelo de negocio

Debilidades

Oportunidades
N e oF

oiab.org
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& ¢Cé6mo se hace?

Determinar el modelo de negocio
actual

Para iniciar es importante saber en qué
negocio estoy actualmente o cémo son
los negocios en un mercado al que se
piensa atacar. Para ello es recomendable
usar una herramienta de canvas del
modelo de negocio. Aqui lo importante es
definir cual es mi oferta de valor, a quién
se lo ofrezco, como voy a ser sostenible y

qué recursos utilizo para hacerlo posible.

Analizar fuerzas externas

Una vez identificado mi modelo de negocio
actual, se procede a estudiar las fuerzas
externas que afectan el mercado. Aqui se
pueden analizar muchos elementos, entre

ellos: tendencias, barreras de entrada,

posicionamiento de competidores,
fuerzas macroecondémicas, entorno legall
y cambios en las necesidades y deseos de

los consumidores y usuarios del mercado.

Definir fortalezas y debilidades
Dado el andlisis de las fuerzas externas,
se procede a determinar qué elementos
hoy en dia me generan una posicion de
poder en el mercado y al mismo tiempo
qué la disminuye. Se define en qué soy
fuerte y en qué soy débil para competir
en el entorno. Es recomendable tener
una mirada externa para no sufrir de
autoengafos o percepciones sesgadas

que tiendan a extremos.

Tip del facilitador

Se recomienda que cada participante
genere primero su version del ejercicio
de manera individual y luego, con esos
insumos, se proceda a compartir y debatir

en grupo.

Definir amenazasy
oportunidades

Una vez se cuenta con el andlisis de
fortalezas y debilidades, se pueden
empezar a determinar posibles
oportunidades de innovacioén a las que
se pueda acceder, pero también, al
mismo tiempo, un set de amenazas que
tengamos que enfrentar. Es importante
definir un plan de accién para cada una
de ellas en los dos dmbitos de ataque y

defensa estratégica.
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ing‘lmerrt'é‘ib arreglamos, pasaron 13 dias
“desde la tltima vez que el radar emitié

sefiales sobre nuestra ubicacion y nuestro
entorno. Nunca perdi la calma, sin embargo,
la preocupacion era evidente, la tripulacion
regularmente examina el entorno para definir
un destino y posibles aproximaciones. En las
condiciones de la misién no es una opcion
transitar el espacio sin un yumbo claro o
simplemente ir de un lugar a otro desperdiciando
recursos, podriamos tener problemas de
adaptacion o condiciones adversgs para lag que
no sabemos si estariamos preparados. Todos
somos conscientes de que se debe examinar la

Cada operacion de exploracion debe ser
documentada, cada dato de estas aproximaciones
es conocimiento que vamos recolectando y que
nos permite tomar decisiones. Ahora que sabemos
nuestra ubicacién y tenemos claras las condiciones
de posibles destinos, podemos trazar un plan

de exploracion en campo para la biisqueda de
combustible u oportunidades de intercambio. A
propdsito, hoy encontramos una estrella a algo
mas de 250 millones de kilometros, las condiciones
atmosféricas son muy similares a las de la

Tierra; hay una nube,.aparentemente de polvo

y algunossminerales que impiden la visibilidad.

Sin embargo, luego de un analisis de s entorno,

. . a [ frac o o
e totalidad de las opciones,‘para eso nos entrenaron. especificamente por las condictones de um satélite

. . . o e L . . 0
* e Debemos evaluar las condiciones, identificar , cercano que la orbita, parece quepuede alojar vida
® amenazas y oportunidades y @n todos esbs datos  extraterrestrg, una nueva espécie siempre es una
L] . .
® o , trazar unrumbo. ° . oportunidad para fitercambios. o .
° . ° o
L] ° ° ° L
L] P e o L oo °



CAP 2

Sentir
el sistema

Durante esta etapa, las personas pertenecientes al Equipo de Innovacién
centrarse en la recoleccion de informacion§)EligeXe ARSI Nl R=Aalelelglagelgely
multiples fuentes y deberds seleccionar aquellas que se consideran mds
interesantes. La forma de obtener esa informacion puede provenir de diferentes
fuentes etnogrdficas o similares. Es importante que cada uno de los miembros del
equipo entienda su rol para la captura de informacidn, pero hay que comprender
que no es una etapa de juzgar ni tratar de encontrar soluciones;
undamental es conocer de manera detallada y de manera muy profunda cudles

on todas las caracteristicas alrededor del sistema.
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CAP 2 -SENTIR EL SISTEMA

Entrevistas en
profundidad

Una de las maneras mas prdcticas de acercarse a los usuarios para entender sus dolores
Yt R e it La entrevista en profundidad es una variacién de las
entrevistas tradicionales donde se conversa con los usuarios intentando tener el detalle de
sus comportamientos, actitudes y percepciones en cada una de las etapas de la experiencia.

5] INPUT: Definicion del problema.

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Matriz de
problemas y Mapa de actores.

B) OUTPUT: Se identifican comportamientos tipicos,
bloqueos, dolores, reprocesos, soluciones parciales
adaptadas por los mismos usuarios para solucionar
sus dolores en momentos especificos.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Mapa de
empatia y Mapa de experiencia.

@ TiEMPO: 40-60 minutos.

JY, Equipo: Moderador, escriba y persona(s) a
entrevistar.




& ¢Cémo se hace?

Definir el objetivo

Para hacerlo se podria iniciar con la

redaccion de una o varias preguntas,

por ejemplo, ¢Qué es lo que se quiere
entender?:Cudl es la motivacion detrds
de la investigacion? Es importante,

en esta definicion del propésito de la
entrevista, contar con la vision de las
partes interesadas y que estas preguntas
estén alineadas con los objetivos del

proyecto.

Reclutamiento de los
participantes

Se debe procurar tener una muestra
inicial de por lo menos 5 entrevistados
y adicionar mds si la informacion

obtenida con esa muestra no fuera

suficiente, es decir, si las respuestas

de los participantes entrevistados son
muy diferentes o siguen apareciendo
nuevos temas, se debera reclutar mas
participantes, hasta que se obtenga un

punto de saturacion de informacion.

Guia de la entrevista

Tener una lista de preguntas e incluso
un posible orden de estas preguntas
garantiza que durante la entrevista
no se pierda de vista el objetivo de la
investigacion, sin embargo, en una
entrevista en profundidad se espera
que surjan temas no considerados
previamente y se debe permitir el flujo
a ellos, pues son estos temas los que

enriquecen la investigacion.
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Tip del facilitador

Hacer una introduccion sobre la
investigacion sin revelar las hipotesis
con el fin de minimizar los sesgos, hacer
preguntas abiertas, pedir ejemplos,

confirmar lo que se entendié.

Ejecutar la entrevista

De la conexidn que se logre entre
entrevistador y entrevistado, depende
que la informacion que se recolecte
sea realmente de valor. Por eso es
importante, por ejemplo, tener 2
moderadores, uno que tome notas

(escriba) y otro que pregunte, grabar la

entrevista, escuchar con atencién, evitar

el lenguaje técnico innecesario, evitar

influir en las respuestas con opiniones.
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busca encontrar las razones finales de cualquier situacion para poder
entender la raiz del problema o de la motivacion real de personas.

Escalonamiento de los 5 por qués
3ro ¢Por Qué?

5to ¢Por Qué?

ler ¢Por Qué?

4to ¢Por Qué?

Situacion
Problema

2do ¢Por Qué?




& ¢Cé6mo se hace?

Identificacion de la situaciéon

Se debe determinar cudl es la situacion
o el problema a analizar. Regularmente
un problema estd definido por una
situacion adversa para los involucrados.
Estos resultados es lo que se percibe,
son los hechos observables con los que
se puede iniciar a hacer el andlisis. Esta
técnica también se puede usar como un
mecanismo de entrevista para conocer

al usuario.

Encontrar la primera razén o
causa

Es posible empezar desde los fenémenos
observables o efectos que hay enla
situacion. Preguntar por las caracteristicas

y hechos que se ven a primera vista y
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preguntar el porqué de estos elementos o

situaciones. Se puede hacer un listado sobre
las caracteristicas actuales de la situacion y
partir a preguntar desde esos elementos y el

porqué suceden o son importantes.

Convertirlas respuestas en
preguntas

Una vez se tiene la primera respuesta

de la primera pregunta “por qué”, se
debe utilizar esa respuesta como punto
de pivote para generar una segunda
pregunta “por qué”. Utilice la respuesta
como base para construir la segunda
pregunta por qué. Ej. P/¢Por qué no tomas
agua? R/No tengo un vaso. P/¢Por qué no
tienes un vaso? R/La aseadora siempre se

lo lleva.

Tip del facilitador

No usar el porqué como un recurso de
critica y acusacion, sino como a forma
de aprender y tomar una mentalidad de
principiante, es decir, con el dnimo de

aprender del otro.

Identificar un origen o causa

La dinémica se debe repetir hasta

que se logran identificar las razones
principales de la situacién donde todavia
se tenga algo de influencia para generar
propuestas. La técnica es conocida como
“5 Why’s” pero uno puede encontrar
informacion relevante en el segundo
“why” o en el 11°. Lo importante es no
quedarse en la superficie sino conocer a

profundidad al usuario.
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En este
método, quién ejecuta la investigacion toma el servicio para vivir de primera mano la
experiencia del usuario

tigador toma el
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& ¢Cé6mo se hace?

Definir

Para empezar, el equipo de trabajo deberd
definir el servicio objeto de estudio, esto
incluye establecer la zona (espacio de
observacién) y el recorrido. A pesar de que
el objetivo serd tomar nota de la mayor
cantidad de detalles, es importante definir
los focos de mayor atencion, posibles
puntos de dolor derivados de hipbtesis que

motivan la investigacion.

Realizar la observacion

Una vez en campo, es importante asumir el
papel de un usuario principiante, es decir,
abordar la experiencia como si fuera la
primera vez para tener una perspectiva lo
mas limpia posible. La informacion deberia

estar segmentada por cada una de las
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actividades y dentro de cada actividad
se deben registrar tanto aspectos

positivos, como negativos del servicio.

Situaciones extremas

Es importante dedicar especial

atencién a los momentos extremos

de la experiencia del servicio. Durante

la observaciéon, marcar y registrar las
situaciones extremas, pero, sobre todo,
cudl es la respuesta del servicio a dichas
situaciones. Tener esta informacion
permitird dar especial atencién a esos
momentos pico que pueden determinar

la percepcién general del servicio.

Tip del facilitador

A diferencia del Shadowing el Service
Safari no depende del seguimiento de un
usuario sino de convertirse en uno, pensar
y actuar como uno y no olvidar registrar

cada detalle.

Mapear, categorizar y analizar
Con la informacién recolectada se
creardn mapas del servicio, mapas

de la experiencia del usuario, planos

del servicio, entre otros, que permitan
construir una visual de la experiencia.

En estos planos es de vital importancia
destacar tanto los “puntos de dolor” para
el usuario, como las oportunidades que

puedan emerger en el proceso.

4303440 - YINOJOYd - J3ANIIJNOD - ¥ILNIS - §vOlan



40 -

CAP 2 -SENTIR EL SISTEMA

Observacion a la sombra
(Fly on the wall)

Uno de los retos de resolver problemas estd en precisamente ver la realidad de quienes los padecen.
de observacion consiste en, como una mosca en la pared, capturar la mayor cantidad de datos, a través de la
de lo que viven las personas en las situaciones que sean motivo de estudio sin que los implicados
se sientan estudiados.

5] INPUT: Definicion del problema.

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Mapa de actores
y Matriz de problemas.

E:) OUTPUT: Se identifican comportamientos tipicos,
bloqueos, dolores, reprocesos, soluciones parciales
adaptadas por los mismos usuarios para solucionar
sus dolores en momentos especificos.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Mapa de
experiencia y Matrizde componentes de un
ecosistema, Usuarios extremos.

@ TiEMPO: 60-90 minutos.

)m EQUIPO: Puede hacerse individual, como con todo un
equipo focalizado o multidisciplinario.
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& ¢Cé6mo se hace?

Identificar el contexto y usuarios
aobservar

En primer lugar habré que tener claridad
de la situacion problema a fin de
identificar tanto el momento, como el
contexto permitiré centrar la atenciéon
en aquellos comportamientos que
requerimos entender y quiénes son los
actores principales (por lo general los
afectados), cudles los secundarios y
cudles son las situciones/relaciones que

entre estos se dan.

Seleccionar un lugary
perspectiva de observacion
Para pasar como una “mosca en la
pared” es fundamental tener una visual

plena de la situacién sin influir en los
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comportamientos de los implicados. Hacer
un reconocimiento previo del lugar donde
se hard la observacion permitird seleccionar
una perspectiva idénea en la que podamos
captar la mayor cantidad de informacion,

tanto visual, como de conversaciones.

Registrar las observaciones

Una vez se logre una ubicacion
estratégica en dicho contexto, es
importante contar con todas las
maneras posibles de registro. Minimo
papel y lapiz (mapas, verbatims).

Sin embargo, viene bien contar con
dispositivos de captura de audio y video
que permitan registrar informacioén audio
visual de la situacion que a posteriori

permita su andlisis.

Tip del facilitador

Enfoquese en la situacion, no pierda de
vista el momento, el leguaje corporal
juega un papel fundamental para
entender qué siente el usuario, no olvide

registrarlo.

Mapear, categorizar y analizar
Dependiendo del tiempo y la situacion,

la informacién que se recopila en este
tipo de observacion puede ser enorme.

A partir de la informacién recolectada

se podrén crear mapas de experiencia,
encontrar dolores, necesidades y también
identificar Usuarios extremos y User

personas.
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CAP 2 -SENTIR EL SISTEMA

mmlento gersecucién
ectivesca (Shadowing)

Son muchos los momentos que se suman para crear productos o servicios que las

personas amen. Para llegar a estas soluciones hay que ponerse en sus zapatos caminar
welslebaleenael ik dlSIE] Shadowing lleva esta premisa a la literalidad, hacer Shadowing
implica sequirlos en sus rutinas (con consentimiento

hace, como lo qué dice.

5] INPUT: Definicion del problema.

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Mapa de actores
y Matriz de problemas.

[3) OUTPUT: Se identifican comportamientos tipicos,
bloqueos, dolores, reprocesos, soluciones parciales
adaptadas por los mismos usuarios para solucionar
sus dolores en momentos especificos.

HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Mapa de
@ empatia y Mapa de experiencia.

@ TiEMPO: 60-90 minutos.

)m EQUIPO: Individual.




& ¢Cé6mo se hace?

Identiicar la situacion a analizar

Es importante, antes de empezar

un shadowing, tener claro qué es lo

que se quiere saber/aprender, cudl

es la pregunta a resolver. Tenerlo

claro dispararé las alertas durante

el seguimiento de esos momentos
particulares que se buscan analizar, sin
que esto necesariamente cierre la puerta
a situaciones que puedan aparecery

que no se tenian mapeadas.

Contactar al usuario

Identificar posibles usuarios que se
vean implicados en las situaciones
definidas previamente, regularmente
son quiénes consumen los productos/

servicios, pero no descartar que se deba

hacer shadowing a empleados de la
organizacion. Hacer saber cudl es el
motivo del estudio y concertar una cita
en el margen de tiempo que el usuario

considere pertinente.

Seguir al usuario

Mantener una relaciéon cordial con

el usuario, pero con un perfil bajo. Es
posible que, al principio, el usuario se
sienta cohibido de qué hacer o decir,
sin embargo, con el paso del tiempo
se ird relajando y permitiré aflorar
esos comportamientos que se quieren
recopilar. Si hay preguntas, hacerlas
posterior al comportamiento para no

influir en sus decisiones.
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Tip del facilitador

Mantenga un bajo perfil, de requerir
alguna aclaracion se hace posterior a las

decisiones del usuario, podria usar el “¢por

qué?” para intentar encontrar motivaciones.

Mapear, categorizar y analizar
Como se ha mencionado en otros
meétodos de este tipo la informacion que
se recopila puede ser enorme. A partir

de la informacion recolectada se podran
crear mapas de experiencia, encontrar
dolores, necesidades y también identificar
Usuarios extremos, User personas, entre

otros.
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CAP 2 -SENTIR EL SISTEMA

Clasificacion de tarjetas
y caracteristicas

La clasificacion de tarjetas, mds conocida como Card Sorting, por su descripcidn en inglés, es un |gtteleloRe I
g iR XY lo)gigAM o ole CAloR gt gLae I s CARVSIslgLe, es decir cOmo este percibe el funcionamiento de un sistema,

partir de la categorizacion de elementos que los mismos usuarios relacionan, tomando como criterio

principal la similitud entre esos elementos.

5] INpuT: Listado de items / listado de items y nombres Ca‘l‘eQOﬁa A Categoria B

de categorias.

(¥) HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Inventario de
contenidos.
(3 ourput:Revela las agrupaciones/asociaciones mas

recurrentes que son naturales para la mayoria

de los participantes, o incluso las etiquetas que
representan las mismas categorias.
(¥) HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Mapa de

empatia y Mapa de experiencia.
@ TIEMPO: 30-45 minutos.

W kquipo: Individual (Categoria Qategoria D

O Oad

o
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& ¢Cé6mo se hace?

Preparar las tarjetas

Esta es la materia prima del método,

podrian ser notas adhesivas para usarlas
sobre un muro u hojas carta cortadas

en cuartos para usarlas en sobre una
mesa. Se debe procurar que estas sean
iguales en términos de tipo de letra, color
de papel o color de tinta, a fin de evitar
sesgos. Se recomienda que estas no
excedan las 40 unidades por el tiempo

que esto demandaria.

Configuracién de la sesion
Identificar qué tipo de Card Sorting se
quiere realizar: Abierto: Se le pide al
usuario que cree grupos con las tarjetas,
agrupéndolas por similitud y luego se

le pide que le dé un nombre a cada

Pannine

dr

uno de estos grupos. O Cerrado: Se le
proporcionan nombres de categorias
pre-establecidos y se le pide al usuario

que asocie las tarjetas a esos nombres.

Ejecutar la sesion

De la bienvenida al usuario y las
gracias por participar del ejercicio,
ubicar las tarjetas de manera aleatoria
en el espacio, comunicar el tiempo
aproximado de duracion de la prueba.
Hacer enfasis en que el criterio a tener
en cuenta para la agrupaciéon es la
similitud. El concepto de similitud suele
ser bastante claro para la mayoria de

los usuarios.
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Tip del facilitador

Observar y registrar los items que son
movidos de categoria constantemente,
puede que la etiqueta, o el item en
particular, no sea suficientemente claro

para el participante.

Analizar los datos

Realizar por lo menos 15 sesiones,
registrar los datos de cada prueba

con fotos o en una hoja de cdlculo.

Para procesar dicha informacién, se
necesitard una matriz de similaridad que
se puede realizar en una hoja de calculo.
También es posible usar servicios como
OptimarSort para hacer el Card Sorting
o solo ingresar los datos para obtener

dicho procesamiento.
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MISION

Exploracion

BITACORA DEL CAPITAN
Ao 24 - Dia 72.

a pasaron casi 5 ciclos desde mi tltimo
reporte, aquella estrella que habiamos

identificado, con condiciones aparentemente

favorables, resulto ser mas extrafia de lo que

nos imaginamos. Nuestra investigacion previa
arrojaba condiciones similares a las de la Tierra,
sin embargo, su contraste en relieve nos daba datos
de temperaturas extremas. Desde la perspectiva de
los cientificos de la mision, la vida podria ser s6lo
microorganismos, nadie podria sobrevivir a esas
condiciones, por lo menos nadie como nosotros,
pero no se podria llegar a conclusiones desde lo que
se podia ver en los radares, habia que hacer una
exploracién en campo.

Enviamos un equipo de exploracién durante 3
meses, entrenados para recolectar muestras,
observar con detalle los factores atmosféricos y, ya
en la superficie, los comportamientos de especies,
de haberlas.



[ J o * [ * °
O [ J
° N ® °
. S ) - « « Un segundo reporte, 15 dias después, lue:go de haber
N . realizado mas exploraciones, ;lescrib'ié grutas entre
. () las estructuras mogtafosas. Al parecer hubo vida
. ’) e N en esa estrella, estos camings se conectaban entre
\/ J siy mo?traban sigr:os de trabajo, es decir, alguien , ,
" ' o los habia construido para facilitar la movilidad o el

X \ J transporte, scémo nonos dimos cuenta? No habia C
‘ \ forma de saberlo sin estar ahi para evidenciarlo.
"’V No pas6 mucho para recibir el reporte mas

‘ ”l interesante: jesta estrella estaba habitada! De

hecho, las coordenadas en las que realizamos
‘l el aterrizaje era un paraje abandonado de
[ 77

l y esta civilizacién, las grutas que encontramos

- inicialmente estaban solo en la capa superior
\\\\‘ "7 = de toda una red de conexiones hacia el interior
‘ (" 2 V/ de esta estrella. Cientos de habitantes con una
\’/\‘ \ fisiologia similar a la de los primeros hombres de
la tierra, pero con fosas nasales imperceptibles,

S\ grandes 0jos, cuerpos pequetios y largos brazos;
< El primer reporte de la misién de exploracién bipedos y con vestimentas de fibras que extraian
confirmd nuestras observaciones iniciales. E1 de especies similares a arboles que yacian en el
; relieve era muy similar a colinas volcanicas, interior de las cavernas.
condicion que dificult el aterrizaje de la mision;
\ las condiciones atmosféricas eran muy similares a Los siguientes reportes fueron largas
\ las de la Tierra, como lo preveiamos, pero, y esefue  horas de grabacioén en las que se describian
<IN EU;SgO primertgral.n'hetllazlgor[,‘.el OXigen; Ee;ij 1)m comportamientos, lenguaje, roles, organizacion
i%; 5% de concentracion (€ ia ;err}e: €ra del 21%). jerarquica, entre otros aspectos de la vida
——— R, PRI 08 (IR, (D de estos seres. Todo es nuevo para nosotros,

es tolerable, pues generaria una acumulacion de

P ——
—— . ~ , recolectamos todos los datos posibles durante
fluidos en nuestros pulmones, dafiando asi nuestros . .
. meses, pero siguen siendo solo eso, datos.
capilares pulmonares.



CAP 3

Comprender
el sistema

En este punto, el Equipo de Innovacion cuenta con multiples fuentes y

ele Ll IRV TR LRI {olaniTelaleiMA LN Ue es posible gue no esté completa
puedes proceder a tratar de entender qué es lo que estamos observando en
BBtGL. Este proceso requiere de la conexién de mltiples puntos, por lo

que las capacidades de andlisis de cada uno de los miembros del equipo serdn
fundamentales. Los sistemas son problemas complejos de resolver y, a medida
que entendemos mayor cantidad de informacion frente a ellos, el sistema se
hace mucho mds dificil de visualizar si no se utilizan los medios adecuados.
este punto es fundamental hacer uso de herramientas de pensamiento visual

asi como de la capacidad de visualizar y mapear diferentes patrones que
puedan aparecer en la informacion que encontramosWXe B Nl Rgla1n el

las herramientas que apoyan al equipo para que la conexicn entre los puntos ya
mencionados sea mds sencilla y clara.
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Herramientas

Mapa de experiencia

Mapa de empatia

Matriz de componentes de un ecosistema
Radar de prospectiva

Radar de la inspiracion

Consumer Trend Canvas

Mapa de oportunidad

Brief

Mapa del ecosistema

Persona

Conceptualizacion de oportunidades
Enunciado de los insights

Preguntas reto

Top 5: Inspiracion para la innovacion
Mapa de la oferta

Usuarios extremos
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CAP 3 -COMPRENDER EL SISTEMA

Mapa de experiencia

sta herramienta disecciona la experiencia de un usuario
por el que pasa para alcanzar sus tareas por hacer (objetivos)RARuT eyl Egwl
complejo como se quiera y con capas de informacion variadas. Reqularmente se analizan
los problemas asociados a cada etapa y con ello se identifican necesidades, puntos de
dolor y de oportunidad.

-@ INPUT: Se debe tener una buena comprension de la
experiencia del usuario y/o actores.

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Mapa de
empatia, entrevistas y etnografia.

[3) OUTPUT: Se visualiza la experiencia y se comprende
de inicio a fin todo lo que se involucra en ella.
Se determinan los momentos donde mas
inconformidad hay y se identifican oportunidades.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Mapa de
oportunidad.

@ TiEMPO: 2-4 horas.

S, Equipo: Se recomienda que sea un equipo de
desarrollo.

permite entender el viaje

Mapa de experiencia

Definicion de Experiencia

2Qué pasa enla experiencia?

Trabajo por Hacer

o __yoluchopor _______ ¥ quiero sentirme

Etapas de la Experiencia  se definen los etapas de la experiencia a modo de verbo.

etapal Etapa2 Etopa 3 etapas Etapa’s Etapa s

INNE

s MOIO1O)
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& ¢Cé6mo se hace?

Identificar la experienciay
segmentar las etapas

Se debe determinar la situacion y el
objetivo final que quiere alcanzar el
usuario. Para ello se puede utilizar un
enunciado del “trabajo por hacer “:
Cuando intento __, yo lucho por__,y
quiero sentirme__. Luego, se pasa a
definir cudntas y cudles etapas tiene esa
experiecia desde su inicio hasta su fin. Se
recomienda plantear estas etapas como

acciones (verbos).

Crear capas de andlisis

Se debe complementar con las capas
con las que se va a analizar. Pueden ser
emociones, problemas y necesidades/

oportunidades de cada etapa. Si se

quiere ser mds detallado se analizan
mads niveles. Se puede detallar un mapa
de empatia por etapa para el tema
emocional (qué ve, dice, hace y siente)
y los problemas se pueden desglosar en

tiempo, costo y dificultad.

Registrar la informacién y
caracterizar cada etapa

Con la informacién recopilada en la etapa
de “Percibir el sistema”, se debe proceder
a detallar los cruces de este mapa. Cada
etapa debe analizarse contra cada nivel
de andlisis aunque en algunos casos
ciertos cruces puedan no tener contenido
o simplemente no aplican. Se puede
tener un mapa por actor o uno solo, pero

diferenciando el contenido de cada actor.

Tip del facilitador

Se pueden tomar las etapas de referencia
del ODI (Outcome Driven Innovation)
Definir, Localizar, Preparar, Confirmar,

Ejecutar, Monitorear, Modificar y Concluir.

Analizar las mayores
necesidades y oportunidades
Una vez diligenciado todo el mapa, se
deben identificar las necesidades en
cada etapa con el formato de resultados
esperados: Direccién de mejora (aumentar
o disminuir), unidad de medida, objeto,
contexto. Después se deben identificar las
necesidades con mayor oportunidad, es
decir, las necesidades mds importantes y
con menos satisfacciéon actual por parte

del usuario.
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CAP 3 -COMPRENDER EL SISTEMA

Mapa de empatia

sta herramienta es una plantilla donde se registran las observaciones y resultados
de las discusiones con los usuarios y actores involucrados. SNt RV teRaitigele e Rigligelgel!
sobre la persona y se vuelve una representacion del grupo de individuos que representan

IaNelgelnileMPermite condensar lo que ve, hace, dice, siente y piensafiigRejgloloXs(z

individuos de interés.

-@ INPUT: Se requiere identificar un actor o usuario .
a analizar y tener toda la informacién de Mapa de empatia
investigacion cualitativa. T e S e ) oo e oty s srsenne o

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Mapa de ¢Qué oye?
actores, 5A’s 0 5 porqués.

(2 outpuT:El mapa permite describir un perfil general e
integral del usuario o actor en cuestiéon. Nos da una ) °
mirada desde la perspectiva del humano y de las ¢Que piensay ®

. X siente? ¢Qué ve?
variables que experimenta.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Mapa de
experiencia. ¢Qué dice y hace?

@ TIEMPO: 20-80 minutos.

Dolores ¢Qué quiere lograr?
)m EQUIPO: Puede hacerse individual o en un equipo g s

multidisciplinario.

INN. e @@©
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& ¢Cé6mo se hace?

Recopilar la informacion

A través de varias técnicas de etnografia
e investigacion del usuario se generan
audios, videos de observacion, bitécoras,
respuestas a entrevistas, entre otros. Para
ello se sugiere revisar las herramientas

y técnicas planteadas en el capitulo

2 "Percibir el sistema”. Estos serdn el
insumo para poder llenar las diferentes

partes del mapa de la empatia.

Distribuir la informacion del
usuario

Con la informacién recopilada
previamente se determina en qué darea
del mapa se colocaria cada contenido.
El mapa de empatia se divide en lo que

oye, lo que ve, lo que dice y hace y lo
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que piensa y siente el usuario. La parte
de lo que piensa y siente es a veces
una suposicion de lo que se percibe
del usuario porque esta parte no la

externalizan tan facil.

Concluir los frenos y dolores del
usuario

Dado todo el contenido sobre el
usuario se concluye qué es lo que lo
estd bloqueando o molestando. Es
decir, cudles son todos los dolores

y dificultades a los que se enfrenta

el usuario cuando esté tratando de
alcanzar un objetivo; en otras palabras,
qué frena su avance en el progreso que
quiere lograr y qué miedos son los que se

generan en ese proceso.

Tip del facilitador

Aqui es recomendable hacer “doble clic”
un concepto que busca darle profundidad
al contenido y entender qué significa
realmente la informacién generada para

el contexto o usuario

Concluir las motivaciones y
deseos del usuario

Se debe determinar qué es lo que realmente
quiere el usuario. Todo lo que ve, dice, hace,
siente y piensa estd enfocado en lograr unos
objetivos. ¢Cudles serian esas situaciones
ideales que este persona espera que
sucedan? ¢Qué motiva a ese usuario a vivir
la experiencia que vive hoy en dia? ¢Cudles
son las mayores necesidades a satisfacer

de este personaje?
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CAP 3 -COMPRENDER EL SISTEMA

Matriz de componentes
de un ecosistema

ntrega una vision global del ecosistema, la cantidad de actores involucrados

los mediadores (dispositivos) que intervienen en la solucion propuestaMRagilez

de informacion disponible en la matriz describe los datos que se mueven entre los
elementos de la solucién. Es una herramienta para identificar la informacién que se
tiene dentro del ecosistema.

5] INPUT: Todos los actores y mediadores del
ecosistema. Matriz de componentes de un ecosistema

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Mapa de

PTIR i Fuentes de Informacién
actores, andlisis de tendencias

(3 outpuT: Se puede visudlizar el tipo de relacion
existente entre actores y mediadores, las
caracteristicas de la informacion, datos que fluyen
entre ellos y la dependencia de conexion.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Mapa de ruta

@ TiEMPO: 20-30 minutos

Involucrados

S, equipo: Puede hacerse individual o en un equipo
multidisciplinario.

INN. v DO
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& ¢Cémo se hace?

Listar los involucrados
(personas)

manera individual, preferiblemente,
acompandndolos con un dibujo que

Identificar de manera detallada todos los los represente. Tener en cuenta que

actores; personas, instituciones, entidades ~ un dispositivo mediador podria estar

u organizaciones involucradas o que son conectado con mds de un actor u otros

relevantes en el contexto de la solucién.En  dispositivos mediadores.

este momento los equipos deben ubicar Identificar los cruces de

en el formato a cada actor con su nombre, interaccién

ran n r mpo. : i
asegurando que sea uno por cada campo Teniendo en cuenta las filas y columnas

Es deseable hacer el dibujo que representa diligenciadas en los pasos previos, es

al actor para fécil reconocimiento. . .
P decir, mediadores y actores, se debe

Listar los mediadores indicar entre cudles de ellos existe una
(dispositivos)

Identificar cada uno de los dispositivos

conexion o una relacién de informacion.
Tener en cuenta que no todos los campos

asociados a la solucién que se estd deben estar llenos, Gnicamente aquellos

planteando (computadores, celulares, en donde se presenta un intercambio de

televisores, wearables), listarlos de informacion para el ecosistema.

Tip del facilitador

Buscar que al menos un miembro del
equipo sea experto en tecnologia.

Revisar conexiones redudantes y ver

como se puede optimizar. Establecer un

facilitador lider.

Informacién entre actores y
mediadores

A partir de los campos seleccionados en
el paso anterior, donde se encuentran
los cruces entre actores y mediadores,
identificar las caracteristicas de la
informacién que fluye, como frecuencia,
tipo, cantidad, origen y destino. Conocer

las caracteristicas de los datos permite

comprender la complejidad del ecosistema

en una primera etapa de desarrollo.
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CAP 3 -COMPRENDER EL SISTEMA

Radar de prospectiva

prospectiva permite observar la evoluacion de una tendencia a través del tiempo
en relacion con las acciones del usuario o los momentos de la experienciafS AR RARIEH
horizontes: corto plazo (1 afio), mediano plazo (de 1 a 3 afios) y largo plazo (3 a 5 afios), esto
con el proposito de obtener una mirada prospectiva secuencial de una situacion.

-@ INPUT: Listados de tendencias como los disponibles en
andlisis realizados por diferentes autores en la web.

HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Andlisis de
tendencias, disefio por escenarios.

(3 ourtput: Permite el andilisis y visualizacién de cada
etapa en tres horizontes de tiempo con el proposito
de brindar un panorama prospectivo completo y asi
poder determinar un mapa de ruta.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Mapa de ruta.

(@ TIEMPO: 40-60 minutos.

S, equipo: Debe redlizarse en un equipo multidisciplinario.

Radar de prospectiva

Componentes de la Componentes de la
solucion solucion

Componentes de la Componentes de la
solucion i

solucion

Componentes de la Componentes de la
solucion solucion

Componentes de la Componentes de la
solucion solucion

INN. N OICIO)]
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& ¢Cé6mo se hace?

Identificar las acciones del
usuario

Identificar cada una de las acciones
del usuario (minimo seis), proceder

a ordenarlas cronolégicamente de
acuerdo a la experiencia y ubicarlas en
el sentido de las manecillas del reloj en
cada uno de los campos que rodean el
radar. Estos serdn los puntos de andlisis
que se requieren para entender de
manera global la situacion que esta

siendo abordada.

Vision de corto plazo

Para cada uno de los momentos de
la experiencia, seleccionar una o mas
tendencias de diferentes categorias

(tecnolégicas, estilo de vida, consumo u

otras), analizar y discutir con el equipo
cudl seré el impacto que tendrdn estas
tendencias en el horizonte a corto
plazo (1 afo). Repetir este proceso para
cada una de las tendencias que fueron
seleccionadas para esta etapa.

o oz

Vision de mediano plazo

Para cada uno de los momentos de

la experiencia, seleccionar una o mads
tendencias de diferentes categorias
(tecnologicos, estilo de vida, consumo u
otrés), analizar y discutir con el equipo
cudl ser@ el impacto que tendrdan estas
tendencias en el horizonte a mediano
plazo (1 a 3 afios). Repitir este proceso
para cada una de las tendencias que

fueron seleccionadas.
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Tip del facilitador

Buscar que el equipo se documente a
profundidad acerca de las tendencias,
sugerir que los momentos sean
establecidos de manera grupal y el nivel

de impacto en el tiempo en parejas.

o oz

Vision de largo plazo

Para cada uno de los momentos de

la experiencia, seleccionar una o mas
tendencias de diferentes categorias
(tecnol()gicos, estilo de vida, consumo

u otros), analizar y discutir con el equipo
cudl serd el impacto que tendrén estas
tendencias en el horizonte a largo plazo (3
a 5 afos). Repita este proceso para cada

una de las tendencias seleccionadas.
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CAP 3 -COMPRENDER EL SISTEMA

Radar de la inspiracion

| radar de inspiracion permite a los equipos de innovacion tener una vision conjunta acerca
en relacién a dos criterios; el primero tiene que ver
con los atributos que estd persiguiendo el equipo en la solucidn, y el seqgundo las empresas,
oganizaciones y servicios que pueden servir de inspiracion para el equipo.

5] INPUT: Informacién de las empresas mds
innovadoras, noticias, patentes u otras fuentes de Radar de la inspiracion
inspiracion. i 1 permite a los equ Tovaci : :

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Mapa de

- PRI . LCII’gO
empatia, andlisis de necesidades.
a-fa ] Medio
(2 ourtpuT:Entrega una vision compartida y acotada de
los referentes mds importantes para un proyecto, Corto

permite la vigilancia e inspiracion de los mejores de
madltiples industrias.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Técnicas de
ideacion, pilotos y plan de prototipado.

@ TIEMPO: 30 minutos.

)m EQUIPO: Puede hacerse individual o en un equipo
multidisciplinario.

INN

HNOITIC)
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& ¢Cé6mo se hace?

Identificar los atributos de
inspiracion

A partir del andlisis de necesidades
realizado en otras herramientas, definir
cudles son los cuatro atributos que la
solucién deberia tener y escribirlos en las
casillas de atributos del formato.

Se consideran atributos las cualidades

o caracteristicas de una cosa que son
esenciales de su naturaleza, por ejemplo:
la velocidad, la precision, la eficienciaq,

etc.

Identificacion de la inspiracién
Identificar en listados de las empresas
mds innovadoras las que tengan

atributos similares a los definidos. En el

radar se pondrdn mds cerca al centro

las empresas que cumplen con mas
atributos y hacia el exterior las que
tienen menos atributos en comuan. Se
puede potenciar este paso a partir de
la pregunta: ¢Quiénes son los mejores si

estamos buscando [Atributo]?

Ubicar los referentes de
inspiracion

Proceder con el andlisis del radar
construido y determinar cudles son esos
modelos de negocio que se alinean mejor
con los cuatro atributos seleccionados.
Los equipos deben profundizar sobre las
caracteristicas de cada empresa lo cudl
permite hacer industria cruzada teniendo
en cuenta que los modelos no estan

necesariamente en la misma categoria.

Tip del facilitador

Para dinamizar el proceso se pueden
aportar referentes interesantes a partir
de rankings de iniciativas de alto impacto
en multiples sectores. Tener en cuenta

FastCompany y Forbes.

Uso e iteracion de la herramienta
Se debe establecer una rutina de
observacion de los referentes de
inspiracion. Es clave que este proceso
sea ejecuctado por todos los miembros
del equipo. Para actualizar se debe
repetir siempre la pregunta ¢Quién o
quiénes son los mejores si estamos
buscando [Atributo]? y para accionar
preguntarse: ¢Como puedo aplicar lo

hecho por [Referente] en mi contexto?
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CAP 3 -COMPRENDER EL SISTEMA

Consumer Trend Canvas

ste lienzo permite entender cualquier tedencia de consumo, tecnologia o estilo de

ida, utilizando como insumo a quién va dirigido, necesidades de los involucrados

generadores de cambio, referentes y los objetivos de innovacionkelele XX TN laalii
la generacion de soluciones exitosas, a través de la comprension de las expectativas
emergentes de consumo.

5] INpuT: Listado de tendencias, andlisis de las
necesidades y estilos de vida del usuario.

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Radar de
prospectiva, radar de la inspiracion.

(3 ourpuT:Entrega un andlisis detallado de una
tendencia especifica, da al equipo las claves para
proponer soluciones teniendo en cuenta el impacto
de la tendencia en los usuarios.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Propuesta de
innovacion y disefio por escenarios.

@ TiEMPO: 40 minutos.

S, equipo: Indispensable hacerlo en un equipo
interdisciplinario.

Consumer Trend Canvas

Necesidades Bdasicas Inspiracién

Largo Plazo
Expectativas Emergentes

INN

Corto Plazo

Potencial de Innovacién

cQuiénes?

HNOICIC)]
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& ¢Cé6mo se hace?

Tendencia, los referentes 'y
necesidades basicas

Definir para el primer campo cudl es

la tendencia que se analizard. En el
siguiente, se listardn los referentes o
modelos de negocios que se apoyan
en esa tendencia, usando reportes de
multiples fuentes. Se debe realizar una
revision de las las necesidades bdsicas
de los involucrados, asociadas a la
problemdtica y se consignarén en el

campo correspondiente.

Listar los generadores de cambio
Analizar cudles son los generadores de
cambio que estan guiando la evolucion
de la tendencia seleccionada. El equipo

debe identificar los eventos, situaciones

o elementos que son considerados
detonadores y aquellos que son
variaciones sutiles en el contexto. Este
conjunto permite la prediccion de
comportamiento y la deteccién de

oportunidades para innovar.

Analizar las expectativas
emergentes

Para analizar las expectativas emergentes
asociadas a una tendencia, es fundamental
entender las nuevas necesidades que se
estdn generando a partir de los cambios
analizados en el punto previo (corto y largo
plozo). El andlisis debe contemplar, ademdas
de las necesidades bdsicas, donde y como
esta tendencia podria llegar a satisfacer los

nuevos deseos del usuario.

Tip del facilitador

Es necesario analizar varias tendencias
por separado utilizando este formato. Se
recomienda al menos tres para tener una
vision completa desde diferentes puntos

de vista.

Aplicacién del andlisis de la
tendencia

Se deben realizar dos campos para

la seccién de aplicacion del lienzo, el
primero es el potencial de innovacion,
donde se indica cudl es el tipo de
innovacion que se podria accionar

en la generacién de valor para las
necesidades bdsicas; y el segundo el de
“quienes”, con grupos de usuarios que
estarian interesados en innovaciones

que se basen en la tendencia analizada.
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CAP 3 -COMPRENDER EL SISTEMA

Mapa de oportunidad

ste mapa visualiza la ubicacion de las necesidades que deberia tratar de satisfacer la
El ser humano estd rodeado de muchas necesidades y, desde un punto
de vista estratégico, no se puede apuntar a todas ellas. Este mapa ayuda a determinar
qué tan sobre-atendido o que tan desatendido, estd un mercado y qué deberiamos
considerar una oportunidad.

5] INPUT: Resultados de los capitulos 1, 2 y el listado de
necesidades del usuario.

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Mapa de
experiencia, mapa de empatia.

[E) OUTPUT: Se genera un mapa visual donde son
facilmente identificables las necesidades que
implican una mayor oportunidad por su alto nivel
de importancia y bajo nivel de satisfaccion actual.

(¥) HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Brief y técnicas
de ideacion.

@ TiEMPO: 20-40 minutos.

S, Equipo: Equipo multidisplinario de innovacion.

Mapa de oportunidad

0

Satisfaccion

Importancia 10

INN.

LAS MAYORES OPORTUNIADES

Escoger las que se encuentren en la parte inferior
derecha mayor importancia y menor satisfaccion

HNOICIC)]
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& ¢Cémo se hace?

Identificar las necesidades y
resultados esperados

Se debe hacer un listado de las
necesidades o resultados esperados que
haya en una experiencia especifica de un
grupo de usuarios. Se recomienda utilizar
la plantilla de enunciado de necesidad

o de resultados esperados: (Direccion

de mejora (Aumentar o Disminuir) ___,
Unidad de Medida Objeto

EEp— —

Contexto) o simplemente empezar con un

verbo que implique cambio.

Determinar la relevencia de las
necesidades

Una necesidad es un resultado que el
usuario espera que suceda. Para poder

determinar la relevancia hay que volver

donde los usuarios y pedirles que evaluen
esas necesidades de acuerdo a una escala
de valor que represente la importancia cada
una para ellos. Se sugiere una escala de 0
a0, siendo 10 algo imprescindible en sus

vidas.

Determinar la satisfaccion de las
necesidades

Para poder determinar el nivel de
satisfaccion hay que aprovechar la
revisita a los usuarios del paso anterior

y pedirles que también evaluen qué tan
satisfechos se encuentran hoy en dia
con las ofertas actuales del mercado. Se
sugiere una escala de 0 a 10, siendo 10
algo con lo que se sienten satisfechos y 0

algo con lo que estén descontentos.

Tip del facilitador

Se le puede proponer al equipo que
también revise o genere las evaluaciones
basados en la férmula Oportunidad

= Importancia + (Importancia -

Satisfaccién).

Mapear e Identificar las
oportunidades

Se genera un plano con “Importancia”
en el eje X y “Satisfaccion” en el Y. Se
procede a ubicar cada necesidad segin
las evaluaciones recopiladas. A mayor
importancia y menor satisfaccion,
mayores oportunidades. Se resaltan las
necesidades que estén a la derecha y
abajo del plano, ya que son necesidades
que quieren los usuarios y que nadie se

las estd solucionando bien.
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CAP 3 -COMPRENDER EL SISTEMA

Brief

Resume la informacion identificada y recopilada en las
acotar una problemdtica clara y concreta a abordar en las etapas posteriores.j)g iRy
punto de partida en comtin plasmado de manera comprensible por todos los miembros
del equipo que enfoca la problemdtica a resolver a la vez que deja abiertos multiples

caminos para resolverla.

5] INPUT: Materiales y resultados de las etapas de
Sentir y Comprender.

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: 5 preguntas
para iniciar, mapas de empatia, mapa de
experiencia, opotunidad, andlisis de tendencias

(2 ourtput:Estructura simplificada del Brief. Parrafo
corto y conciso que enmarca y define de manera
clara la problematica a abordar. Punto de partida
para las etapas de Proponer y Ofrecer.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Técnicas de
ideacion y técnicas de prototipado.

@ TIEMPO: 1 hora.

S, equipo: Equipo multidisplinario de innovacion.

primeras etapas con el fin de

Brief

Situacién y contexto

Tendencias

INN.

Usuario y necesidades

Oportunidades

T ROICIO)




& ¢Cé6mo se hace?

Definir situacién y contexto [
ambiente

A partir de la informacién recopilada

y analizada en las primeras etapas,
responder las siguientes preguntas:
¢Cudl es la situacién | problema que
da origen a la(s) oportunidad(es) de
innovacién? ¢Cudl es el contexto |
entorno / ambiente en el que se da esta
situacion? Resumir y plasmar en los
espacios correspondientes del formato

de Estructura simplificada del Brief.

Definir usuario [ actor y objetivo
necesidad [ JTBD

Partiendo de lo que se recopil6 y analizd
en las primeras etapas, responder:

¢Quién es el usuario [ actor principal
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al cual se le presenta la situacion /
problema del en el paso anterior? ¢;Qué
es lo que este usuario | actor busca
lograr / satisfacer en esta situacion?
Resumir y plasmar en los espacios
correspondientes del formato de

Estructura simplificada del Brief.

Definir tendencias

Tomando como base lo investigado

en las primeras etapas, responder:
¢Cudles son las principales tendencias
tecnolégicas / ambientales [ sociales /
econémicas [ politicas en las que es
posible apalancarse para desarrollar
propuestas de solucion? Definir las tres
principales y plasmarlas en los espacios

correspondientes del formato de

Tip del facilitador

Indispensable haber realizado el proceso
de descubrimiento y tener a la mano el
material y resultados de estas etapas.
Utilizar el formato Estructura simplificada

del Brief.

estructura simplificada del brief.

Definir oportunidades de
innovacion

Dados los hallazgos de la investigacion y
las oportunidades generadas en el mapa
de oportunidad o en el mapa de empatia,
se deben definir y registrar en el Brief cudles
serian las 3 0 4 mayores oportunidades
que el equipo va a perseguir en la siguiente
seccion del proceso. Estos van a ser

los campos o focos de innovacion que

determinardn la ideacion.
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CAP 3 -COMPRENDER EL SISTEMA

Mapa del ecosistema

global de la complejidad de un

cantidad de actores involucrados, los mediadores (dispositivos), las

relaciones, qué tipo de informacion y la direccion en la que fluye la informacion entre
los diferentes nodos. Esta herramienta se asemeja a un mapa conceptual de todos los
elementos que conforman un ecosistema.

—@ INPUT: Tener claros todos los elementos como
proveedores, apps, tipo de tecnologia, empresas,
instituciones, personas, entre otros.

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Matriz de
componenetes de un ecosistema, mapa de experiencia.

(3 ourpuT: Nos entrega la funcién concreta de los
elementos y el papel que juega cada uno dentro del
ecosistema, como se almacenan y transportan los
datos para trazar una estrategia.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Prototipado.
C'-) TIEMPO: 1 hora.

)m EQUIPO: Equipo multidisplinario de innovacion.

Mapa del ecosistema

INN
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Listar los involucrados
(personas)

Identificar de manera detallada todos
los actores; personas, instituciones,
entidades y organizaciones que estan
involucradas o son relevantes en el
contexto de la solucion. Durante este
paso los equipos deben ubicar en el
formato a cada actor con su nombre,
separados unos de otros. Es deseable
hacer el dibujo que representa al actor

para facil reconocimiento.

Listar los mediadores
(dispositivos)

Identificar cada uno de los dispositivos
asociados a la solucién que se estd

planteando (computadores, celulares,
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televisores, wearables), listarlos de manera
individual preferiblemente acompafando
estos con un dibujo que los represente.

Tener en cuenta que un dispositivo

mediador, podria estar conectado con mds

de un actor u otros dispositivos mediadores.

Conectar actores y mediadores
Para conectar todos los actores y
mediadores, es necesario primero
identificar quiénes tienen alguna relacion
en términos de entrega de informacion

o recepcion de informacién, proceder

a ligarlos. Es posible que algunos

tengan varias conexiones. Analizar
detenidamente cudl es el sentido de

ese flujo de datos y con flechas definir la

direccion de los mismos.

Tip del facilitador

El equipo debe tener al menos un
miembro experto en tecnologia debido

a la alta complejidad del ecosistema. Es

necesario trabajar en formatos grandes y

con diversos colores.

Flujo de informacién entre
actores y mediadores

La tendencia de hoy en dia relacionada
con la conexién entre individuos y
dispositivos, nos lleva a construir
ecosistemas donde es indispensable
conocer en detalle las caracteristicas
del ambiente conectado. En esta etapa
es necesario conocer como aporta
cada elemento relacionado (actores o
mediadores) escribiendo en la linea de

conexion esta informacion.
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Persona

La construccion de personas, a partir del descubrimiento y andlisis de los usuarios
involucrados en una situacion susceptible de innovacion, genera valor a través de la
lelslolgelato)Ne[Aarquetipos que se representan en personas semi-ficticias de clientes

ideales. Esto con el propdsito de segmentar los puiblicos, entender al cliente y sus

patrones de comportamiento.

5] INPUT: Investigacion de usuario y mapeo de los
aspectos mads relevantes obtenidos a través de
diferentes técnicas de etnografia.

®

HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Mapa de la
experiencia, mapa de empatia.

0

OUTPUT: Un arquetipo de usuario para representar
al cliente, este contendrd los datos biogrdaficos,
caracteristicas y relacién con el contexto en el que
se esta trabajando en el proyecto.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: JTBD por
arquetipo.

@ TIEMPO: 1 hora.

)m EQUIPO: Equipo multidisplinario de innovacion.

Usuario - Persona

Arquetipo:

Frases clave/Biografia:

Edad!

—

Dispositivos/Plataformas: Claves de Personalidad:
&Qué busca de la solucion? £Como se relaciona con la solucion?

Preocupaciones: Pasiones:

¢Cudles son aquellos
de mayor relacion?

Personas - Marcar - Eventos

Para esta persona la solucion es:

T ROIZIO)




& ¢Cé6mo se hace?

OI:onstruccién de los datos
demogréficos bésicos

Para construir los aspectos demograficos
bésicos del usuario, se necesita un minimo

de informacién como: edad, lugar de
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Tip del facilitador

Para la construccion de personas, es
necesario describir los patrones de
comportamiento y no la descripcion de
una tarea en si. Incluir solo los detalles

relevantes.

biogrdaficos y algunos son: el inocente, el o 4onstrucci6n del arquetipo

explorador, el sabio, el héroe, el amante
y el bufén, entre otros. Es necesario
definir esta personalidad para conectar

emocionalmente con el puablico.

residencia, ingresos, profesion, situacion o 3efinir las caracteristicas

familiar, intereses, entre otros. El formato
define los atributos generales, estos

son opcionales por lo que si se requiere,
pueden ser modificados incluyendo u

omitiendo algunos de esos puntos.

020nstrucci6n del arquetipo
Los arquetipos mas utilizados son los
de Jung, existen ideas y patrones de
conducta que son universales y se
encuentran en toda la humanidad,

estos van mas alld de los datos

biogréficas

Con el objetivo de elaborar el perfil

del nuestro usuario final, se le asignan
caracteristicas a este, los aspectos que
deben llenarse en este paso corresponden
a los datos adquiridos durante la fase de
investigacion y estudios de mercado, es
importante entender que estos aspectos
semi-ficticios ayudan a empatizar con el

usuario que es el publico objetivo.

Se define la version del arquetipo basado
en los pasos previos, se socializa con el
equipo de trabajo, para la etapa final y
como mecanismo de validacion se trata
de imaginar ese arquetipo como una
persona real y se habla de su coherencia;
por tratarse de usuarios promedio el
equipo deberia poder identificar perfiles

similares en los usuarios investigados.
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Conceptualizacion de
oportunidades

sta herramienta generar un concepto para afrontar una situacion problema u

oportunidad mediante el relacionamiento entre aspectos de la experiencia del usuario
\lerR=gte AglatetRYlelzagliz El valor radica en la orientacion que brinda al equipo en relacion a
cudles son los componentes que necesita, deberia, podria y no puede tener una solucion.

-@ INPUT: Compresion detallada del usuario, fases ) . .
de la experiencia actual, listados de tendencias e Conceptualizacion de oportunidades

involucrados. ta hertamienta permite genaror un conceplo o ‘ scien provoma .

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: MCIpCI de la situacién Problema, oportunidad o necesidad insatisfecha
experiencia de usuario, mapa de empatia.

(2 outpuT:Genera un concepto que puede ser
accionado en la construccion de posibles
soluciones, establece un drea de trabajo con los
aspectos y tendencias para la generacion de valor.

Aspecto Clave 1 Aspecto Clave 2 Aspecto Clave 3 Aspecto Clave 4 Aspecto Clave 5 Aspecto Clave 6

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Técnicqs de Tendencia 1 Tendencia 2 Tendencia 3 Tendencia 4 Tendencia 5 Tendencia 6
ideacién y Consumer Trend Canvas.

@ TIEMPO: 20-30 minutos.

Frente a la situacion problema u oportunidad, el concepto poderoso es:

)m EQUIPO: Equipo multidisplinario de innovacion.

INN. N OICIO)]
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Identificar la situacion
(problema/oportunidad)

El equipo de innovacion debe definir el
enfoque a partir de la situacion problema,
oportunidad o necesidad insatisfecha, esto
a partir de la identificacion del contexto y
la informacion recolectada

en herramientas previas, fuentes primarias
o secundarias. Es importante que el
enunciado de la situacion sea claro y

visible por los miembros del equipo.

Aspectos clave de la experiencia
del usuario

A partir de la compresion de la
experiencia que vive el usuario, se

debe indicar cudles son los aspectos

claves de la misma. Tener en cuenta
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Tip del facilitador

La generacion de conceptos es un proceso
complejo, en las primeras ocasiones
esperar conceptos que son mds cercanos
a frases de mercadeo que a ofertas de

valor significativas.

que los aspectos pueden ser de tipo Construccién del concepto
necesario u obligatorio, pero tambien La construccién del concepto inicia
deseados (deberia), posibles (podiria) con una idea abstracta que permite

y aquellos que no pueden aparecer comprender las experiencias de ese
por restricciones del contexto, todo en usuario y su interacciéon con el entorno.
relacion a las expectativas del usuario. Este concepto se debe verbalizar y en

Listar las tendencias algunos casos hacer una representacion

relacionadas grafica del mismo. Generar un concepto

Una vez seleccionadas, poner en el tiene que ver con establecer relaciones

formato las tendencias mds importantes entre toda la informacién relevante en

relacionadas con los aspectos identificados una sola idea.
en el paso anterior y las caracteristicas

de la situacion problema, oportunidad o
necesidad que se estd trabajando. Se debe
recopilar informacioén y tener en cuenta

la experiencia del usuario que se estd

tratando de lograr con esta iniciativa.
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Enunciado de los insights

Los insights permiten articular lo descubierto con lo que se va a
proponer. El insight debe poder accionarse de diversas maneras para crear valor al
usuario final. Se define por una situacion problema, un destino ideal y un dilema que

dificulta ese trdnsito.

5] INPUT: Comprension detallada del usuario a través
de inmersiones y entrevistas.

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Entrevista en
profundidad, observacion, mapa de empatia.

(2 outpuT: Con esta herramienta se logran generar los
requerimientos generales de la soluciéon. Qué debe
tener y como debe funcionar.

HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Mapas de
@ oportunidad y Brief.

TIEMPO: 30 - 60 minutos.

EQUIPO: Puede ser individual, pero se recomienda
ﬂ hacerlo con un equipo multidisplinario de
innovacion.

Enunciado de los insights

Titulo Insight:
— Quiere/
Desea
éPor qué?
Objetivo, necesidad, resultado
Pero:

Restriccion, obstéculo, friccion

Accién/situacion
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& ¢Cé6mo se hace?

Identificar y enunciar el contexto
o situaciéon

Se debe determinar en qué situacion

se encuentra el usuario. Regularmente
es un fenébmeno observable donde

se identifican los elementos que
regularmente acontecen. Aqui se analiza
el qué de la situacion. Se describe

la realidad actual por la que pasan

los involucrados en la situacion. Se
puede realizar una especie de mapa

de empatia por cada etapa de la

experiencia.

Determinar las barreras y
dilemas que enfrenta
Se procede a describir el dilema que

tiene el consumidor y se articula
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claramente por qué esto es una
frustracion en su vida. Aqui se buscan
las fricciones y bloqueos que enfrentan
las personas para lograr su objetivo.
Los problemas a los que se enfrentan
los usuarios regularmente estén

relacionados con el uso o falta de

tiempo, los recursos y las inconsistencias.

Enunciar el estado ideal y cémo
se quiere sentir
El estado ideal se describe como el

cambio que se busca obtener. Es esa

motivacion donde se proyecta el usuario.

Para este enunciado es importante
definir una enfoque de mejora. Para
esto regularmente se utilizan los verbos

reducir o aumentar. Luego se estipula

Tip del facilitador

Siempre confrontar al participante si
tiene evidencias sobre sus insights y
si son accionables en diversas ofertas
(publicidad, funcionalidades de los

productos y servicios, etc).

una unidad de medida que ayudaré a
ver si el cambio es efectivo y finalmente

el objeto de la situacion

Juntar y enunciar como un
conjunto

Finalmente se genera una frase que
conecta los 3 elementos trabajados
anteriormente. Se estipula el What, luego
el Why y finalmente el Wow, que es el
resultado esperado. Ej. Dado la situacion
de las largas filas y tiempo esperando
en el banco, los clientes esperan

reducir el tiempo que toma generar un
procedimiento en el banco. Esto se repite

para cada hallazgo.
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Preguntas Reto

Para empezar a generar ideas siempre hay que tener un reto claro al que las ideas
generadas van a dar solucidn.
er resuelta por el equipo aplicando técnicas creativas.JaieRalge[alieRe IETA e agl 1} o}
y planteada desde una necesidad y no desde una solucion para que el equipo explore

diferentes formas de satisfacerla.

5] INPUT: Necesidades puntuales y validadas de los
usuarios més importantes del problema. Preguntas reto

(¥) HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Niveles de —— i

abstraccion del proyecto, Brief y enunciados de insights. Preguntas clave

Necesidades
(3 outpur: se generan los retos en un formato
especifico de pregunta que permitiré que el equipo
sea provocado mentalmente para que genere

- X Necesidades Especificas
respuestas diversas y efectivas.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Técnhicas de
ideacién y Consumer Trend Canvas. Oportunidad 1 todas las forma

C'-) TIEMPO: 10-20 minutos.

S, equipo: Equipo multidisplinario de innovacion. eSS IEEES

INN.
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& ¢Cé6mo se hace?

Identificar las oportunidades

Se deben extraer las necesidades

mds relevantes y que mds esperen

los consumidores. Estas deben ser

las conclusiones de toda la etapa de
comprender el sistema. Esto debe
estar enunciado con frases que
empiecen con verbos de cambio como
“reducir o aumentar”. Dependiendo

de la capacidad de innovacién de la
organizacion se escogerd un nimero de

estas a desarrollar.

Explorar el estilo de pregunta

reto

Hay varios estilos de preguntas. Unos
buscan provocar la mente limitando

opciones, por ejemplo: ¢qué pasaria

LA TRAVESIA DEL INNOVADOR * 75

si mafana ya no pudieramos vender
nuestro producto | servicio? Otros
provocan eliminando las limitaciones,
por ejemplo: ¢Como aprovechariamos
una situacién donde no tengamos que
hacer un informe?. Otras se basan en las

necesidades identificadas.

Integrar prefijos con
necesidades

Se sugiere usar el Gltimo estilo porque el
reto estard alineado a lo que espera el
usuario y habrd mayor chance de éxito al
final. Para hacer este tipo de preguntas
se deben tomar las necesidades mas
esperadas del paso 1y colocarles un
prefijo como: ¢Cudles son todas las

formas de _necesidad_?:Cémo podria

Tip del facilitador

Si un equipo es nuevo en estos procesos
se sugiere usar solo el prefijo ¢Cudles
son todas las formas de...? Asi se pone al
cerebro en la busqueda de varias ideas y

no solo una.

ser un sistema que _necesidad_?¢De

qué manera_necesidad_?

Proponer los retos al equipo

Se pasard a formularle al equipo de

desarrollo estos retos para que procedan

a generar ideas aplicando las técnicas

creativas de la siguiente etapa. Ejemplo:

¢Cudles son todas las formas de
reducir la accidentalidad de las motos?
Ideas: Con un sistema de conduccién
auténoma, con un carril exclusivo, con
un examen mds estricto, con un traje

protector, etc.
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Top 5: Inspiracion para la

iInnovacion

Para las organizaciones, suele ser un reto obtener nueva inspiracion, que lleva a perder el

Lo g Al lslalelsMesta herramienta busca otorgar un espacio visible para la gestion de la
Sigetatelsl. Es un tablero compartido que debe estar disponible para todo el equipo, no es
una herramienta de usar y guardar, debe permanecer y modificarse en el tiempo.

—@ INPUT: Reportes de empresas mds innovadoras.

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Andllisis de
tendencias.

G) OUTPUT: Esquema de visualizacién de las
organizaciones con iniciativas de relevancia
estratégica en el proceso de innovacion, no
necesariamente del mismo sector o contexto.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Benchmark de
ofertas de valor.

@ TIEMPO:10-20 minutos.

S, equipo: Equipo multidisciplinario de innovacion.

Radardelai |nsp|rac|on

¢Cugles son los <Cugiles son los
elemenos mas valiosos elemenos mas valiosos
que puede aportar esta que puede aportar esta
? empresa?

<Cudles son los
elemenos mas valiosos

éCudles son los
elemenos mas valiosos

que puede aportar esta que puede cpormv e que puede aportar esta
empresa? empresa empresa?

NN

gNOIcIO)




Elementos de mayor relevancia
en su contexto

Analizar cuales fueron las organizaciones
madas innovadoras de afos previos puede
ser una herramienta poderosa para
innovar. Existen maltiples fuentes con
rankings que pueden ayudar en este
proceso, se recomienda realizar este

en 2 fases, una individual de revision

por cada miembro del equipo y una
colegiada de revision de los hallazgos y

discusion.

Seleccionar las iniciativas
externas

Dentro de las organizaciones
identificadas en el top de innovacion,

existe un gran conjunto de soluciones,

\\\2
‘?@//\ @

& ¢Cé6mo se hace?
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querer ser como Amazon no es suficiente
para innovar como ellos, por lo que se
hace necesario ir un poco maés a fondo
analizando en el nivel de proyecto por
qué resulta ser novedoso el abordaje que
han realizado. Piense siempre desde lo

que se entrega al usuario.

Extrapolar las estrategias
relevantes.

Identificar las estrategias en las iniciativas
mds innovadoras, se busca que el equipo
encuentre patrones de comportamiento
en las organizaciones de alto desempefio
y se espera que las conversaciones

del equipo se orienten a diferenciar la
propuesta de valor centrada en el usuario.

Debe entenderse qué cambié en la vida

Tip del facilitador

El proceso de vigilancia para la innovacion
deberia contemplar la exploracion de
contextos externos o no directamente
relacionados con la industria en la que se

estd trabajando.

de las personas y por qué fue potente.

Mapeo en la herramienta

Una vez entendido el impacto de

las iniciativas, se puede mapear sus
organizaciones en el formato, esto
permitird establecer una guia visual que
condensa la informacién analizada por
el equipo. Debido a la alta velocidad de
cambio, los equipos deben mantener
este como un proceso constante en

el que las ubicaciones se mueven o

reemplazan con nuevas iniciativas.
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Mapa de la oferta

I mapa de la oferta es una representacion visual de lo que ofrece o podria ofrecer
el servicio segtin la etapa del proyecto en la que se desarrolleMklAgATNolelor]

eminentemente de comunicacion de todos y cada uno de los detalles de la oferta, donde

se le da respuesta al “qué” mds que al “como”, su mision es dejar claras tanto la oferta

principal, como las secundarias.

5] INPUT: Resultados de la etapa de definicion, oferta
de valor.

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS:
Conceptualizacion de oportunidades, mapa de
experiencia.

(2 outpuT: Mapa jerarquizado que ilustra tanto las
ofertas principales, como las ofertas secundarias y
que responden al “qué” ofrece el servicio para los
usuarios / clientes.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Storyboard,
Paper Prototyping.

@ TIEMPO: 1 hora.

)I& EQUIPO: Equipo multidisciplinario de innovacion,
stakeholders.

Mapa de la Oferta

Propuesta de Valor

Por esto nuestro producto/servicio ofrece: (componentes de la oferta)

Componente 1 Componente 2 Componente 3

Sub productos/
servicios de la oferta

Sub productos/

tos, Sub productos/
servicios de la oferta

servicios de la oferta

INN

Sub productos/
servicios de la oferta

OO0
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& ¢Cémo se hace?

Identificar las caracteristicas

del servicio

Como parte de este proceso, se requiere
que el equipo realice un listado con lo que
se entrega. Es decir, definir, inicialmente
sin orden aparente, cudles son las ofertas
del servicio, por ejemplo, en un museo
algunas de las ofertas que se podrian
citar son: salas de exposiciones, tienda de
recuerdos, visita guiada, sala de estudio,

teatro, entre otras.

Darle forma

Ahora es momento de bosquejar el mapa.
Para hacerlo se inicia con las ofertas

que se consideran principales, es decir,

ir de lo general a lo especifico, creando

ramificaciones de las ofertas principales,
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segln sea necesario. Por ejemplo, en el
caso del museo, la oferta de visita guiada
estard incluida dentro de la oferta principal

de las salas de exibicion.

Ajustar y re-estructurar

Con este primer borrador, el equipo tiene
una base para generar conversaciones
entre ellos o con los stakeholders,
alrededor de cudles son las ofertas
principales y cudles las secundarias. En
caso que el mapa esté siendo creado
para un nuevo servicio, permite también
encontrar oportunidades que estén
alineadas con la propuesta de valor del

negocio.

Tip del facilitador

El proceso de vigilancia para la innovacion
deberia contemplar la exploracion de
contextos externos o no directamente
relacionados con la industria en la que se

estd trabajando.

Definir un estilo grafico

Este mapa es una herramienta poderosa
de comunicacién, no hay un formato
Unico para presentarlo, por lo que se
puede definir un estilo gréfico que aporte
un contexto y orden al servicio. Si hay
algo que es importante es la jerarquia de
las ofertas ilustradas en el mapa, a partir
de ahi el mapa puede enriquecerse con
formas y configuraciones que aporten al
optimizar la interpretacion de qué es lo

que ofrece el servicio.
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Usuarios extremos

Cuando se disefian soluciones tenemos la dificil mision de que dicha solucion llegue a

la mayor cantidad posible de usuarios, para eso YageRlgleigrelgiRe (IR e BN taatel K¢ (A Ls!
muestra tanto en la investigacion, como en el testeo, incluya usuarios de los extremosh

Por ejemplo, usuarios que podrian llegar a ser “fandticos del servicio” y también

usuarios reacios al mismo.

5] INPUT: Arquetipos y comprensién detallada del
usuario, fases de la experiencia actual.

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Persona,
entrevistas en profundidad, mapa de experiencia.

(2 outpuT:El mapeo de usuarios extremos propicia la
identificacion de arquetipos que amplian la vision
de para quién se disefia la experiencia en aras de
una propuesta de valor enriquecida.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Herramientas
de ideacién en general.

@ TIEMPO: 30 - 60 minutos.

ﬂk EQUIPO: Equipo multidisciplinario de innovacion.

Usuarios Extremos

Extremos

Descripcion usuario extremo

INN

Extremos

Descripeion usuario extrero

Ideales

Descripcion usuario promedio

BNOICIC)
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Identificar los usuarios extremos

Para iniciar, considerar una muestra
amplia de personas que podrian utilizar
la solucién. Dentro de ese espectro,
identificar los extremos, por ejemplo, en
un servicio dénde exista un nodo digital,
de un extremo puede estar una persona
usuaria adepta a la tecnologia y del otro
extremo una a la que la tecnologia le es

ajena y prefiera una solucién andloga.

Conozca sus usudrios extremos
Es posible que para este momento ya
se tengan los arquetipos de Persona del
proyecto y que con esta herramienta se
identifiquen nuevas personas usuarias,
asi que es un buen momento para

conocer a esas personas. Este nuevo

perfil, que aunque deriva de un arquetipo
Persona ya identificado, puede aportar
una mirada fresca que detone nuevas

ideas que enriquezcan la oferta de valor.

Mapear los usuarios

La herramienta para mapear personas
usuarias extremas se divide en 3 dreas
principalmente. Se usan los extremos
para describir las personas usuarias
que se destacan por tener miradas,
comportamientos, condiciones,
circunstancias, etc, opuestas, por
ejemplo: sedentarios vs fandticos del
ejercicio; y el centro, donde estard la

persona usuaria promedio.

Tip del facilitador

Mapear usuarios extremos permite mejorar
la oferta, no solo por que se tiene en cuenta
a estos usuarios, sino porque ademds se

mejora a los usuarios promedio.

Identifique nuevas
oportunidades

Ahora que se tiene una mirada amplia
de las personas usuarias del servicio

| producto, vale la pena identificar
cudles son oportunidades emergentes
a partir de esas necesidades extremas
identificadas en dichos perfiles. Lo valioso
de esta herramienta es que considerar
estos extremos decanta en una mejora
sustancial de la propuesta de valor del

servicio en general.
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Manos a la obra

Armando el
rompecabezas

BITACORA DEL CAPITAN
Afio 24 - Dia 152.

an sido ya varias semanas intentando

armar el rompecabezas, el siguiente paso es

establecer contacto, hay muchos datos que
aparentemente nos dan alternativas para plantear
intercambios, al final necesitamos abastecernos,
tener una base aqui seria lo ideal, tener aliados,
sin embargo, la experiencia nos ha ensefiado a
que no todo es lo que parece. Soy capitan ahora no
precisamente por tomar de manera literal lo que
encontramos, afortunadamente contamos con
miradas diversas con las que hemos mapeado el
sistema, identificando actores, creando diarios para
analizar sus costumbres, tratando de encontrar
patrones... A veces me cuestiono si seria mejor

[ ]

simplemente asumir que son como nosotrosy dar
un primer paso, pero entonces recuerdo una de
nuestras primeras incursiones. Fue hace un tiempo
ya, era una estrella tan oscura que ingenuamente se
nos ocurrid iluminarla, como lo hacemos siempre
que tenemos ausencia de luz, con la sorpresa que
matamos todo al paso de aquella “brillante” idea.
La luz era precisamente lo que no debiamos usar y
lo hicimos sin conocer el contexto. {Qué nos costaba
simplemente adaptarnos, aproximarnos desde
las mismas condiciones de ese bioma? En fin, la
historia ahora es otra y no nos podemos permitir
cometer los mismos errores. Por ahora seguir ®
entendie.ndo, uniendo los puntos, viendo mas de lo
que los ojos y sensores nos permiten. °

[}

[ ]

¢






CAP 4

Proponer opciones
al sistema

a etapa de desarrollo inicia a partir del problema que se ha identificado. Los
campos de oportunidad empiezan a generar ideas que podrian solucionar esas
(LI, Estas ideas se deben materializar, hacerlas tangibles de alguna

lelglAge Wololdarl=te L oXs AV Lol ela 1l XMA través de una co-creacion con las personas
involucradas, se deben traer a la vida esas ideas en prototipos, inicialmente de
baja resolucion, para posteriormente validarlosW:Welgsigte LAXYeRVe] T elale)MYAL11
posible generar mejoras e ir aumentando el nivel de resolucion de los prototipos,
buscando acercarnos a un sistema de solucion final.
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CAP 4 -PROPONER OPCIONES AL SISTEMA

Téchica nominal

Esta técnica creativa se basa en la importancia de decantar primero las ideas propias,
registrarlas y luego si buscar elaboracion con las ideas o perspectivas de los demas
Permite que primero se externalice lo propio en silencio y luego si se comparta y se
construya con otros. Reduce la probabilidad de que alguien, por jerarquia o actitud,
imponga sus ideas.

—@ INPUT: Se debe contar con una pregunta reto o enfoque .
de ideacién para poder lanzarse a dar soluciones. Técnica nominal

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS:
Brief, Preguntas reto. Pregunta Reto

[3) OUTPUT: Con esta técnica se generan las primeras
ideas sobre un reto. Se externalizan las propuestas
de todos en el equipo y es el punto de partida para
tener mas discusiones creativas.

Ideacién Individual Ideacién Grupal

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Otras técnicas
creativas y Técnicas de convergencia o evaluacion.
Introduccién al prototipado, Formatos de validacion,
herramientas de prototipado.

@ TIEMPO: 10-30 minutos.

S, equipo: Equipo multidisciplinario de innovacion.




& ¢Cé6mo se hace?

Generacion individual de ideas

Se escoje una pregunta reto a solucionar
y cada persona tiene 5 minutos para
generar entre 3y 5 ideas en post-its. Es
importante que cada persona decante
primero en silencio y solo las ideas

que tiene. Se le puede presentar a las
personas el reto de pensar en una idea
que sea incremental, otra radical y otra
transformacional, para que genere 3

tipos de ideas.

Presentar las ideas al grupo
Cada persona presentaré una a

una sus ideas. Esto debe hacerse sin
entrar en discusiones, simplemente se
enuncia el titulo de la ideq, se explica su

funcionamiento y la idea se coloca en
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el tablero. Es importante que todos los
integrantes estén prestando atenciéon a
la persona que va presentando y no se
queden aislados intentando generar mas

ideas o pegando sus ideas.

Discutir y generar nuevas

Se procede a abrir un espacio de discusion
sobre qué otras ideas se le ocurren al
equipo. La dindmica de presentar las
soluciones de cada uno, posiblemente
hard que las personas tengan nuevas
ideas, porque las ideas expuestas

pueden servir de detonante creativo. Alli

se propondrdn opciones nuevas aln

no consideradas o se potenciardn las

propuestas ya presentadas.

Tip del facilitador

Definir desde un principio los tiempos
para la actividad y dar el espacio para la
socializacién o discusién en cada equipo,

asi como el tiempo para filtrar las ideas.

Registrar las nuevas ideas

Las ideas que surjan del debate del

paso anterior, deberdn registrarse con

la misma estructura sugerida de titulo,
dibujo y descripcion corta. No se debe
dejar que la discusion fluya sin concluir o
registrar, por lo que se recomienda que
cada cierto tiempo se le pida al equipo
que concrete las mejores ideas, las
registre y las pegue en el tablero junto a

las otras.
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Brainstorming silencioso

Esta técnica logra que los involucrados en una ideacidn participen por igual, es decir,
que no se generen sesgos (influencia) por personas de rangos mds altos, o perfiles mds
extrovertidos, ddndole asi la oportunidad a los mds discretos de aportar al proceso
creativo. Se basa en el silencio que brinda la escritura personal y la elaboracién sobre
ideas de los demds.

5) INPUT: Se requiere tener bien definido el desafio,
podria usarse el formato “¢Como podriamos..?”, Brainstorming Silencioso
“¢Cudles son todas las formas de ..?", “sDe qué

manera podriamos...?".
Pregunta Reto

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS:

Brief, preguntas reto.
Ideacién
(3 ourtpuT: Con esta técnica se obtienen muchas y

nuevas ideas de todo el equipo, con las que se
podria resolver el desafio. Son ideas reforzadas por
el equipo porque son co-creadas.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Otras técnicas
creativas y Técnicas de convergencia o evaluacion.
Introduccién al prototipado, Formatos de validacion,
herramientas de prototipado.

@ TIEMPO: 10-30 minutos

)m EQUIPO: Se puede ejecutar con mdltiples grupos, de
madas de dos, hasta cinco personas.




& ¢Cé6mo se hace?

Generacién del formato y matriz
de post-its

Se le pide a los participantes que
construyan una hoja con una matriz de
post-its en blanco. Puede ser una matriz
de 3x2 o 3x3 post-its. Este ejercicio debe
ser realizado en silencio por parte de los
participantes y con un tiempo definido,
pactado al comezar la actividad. Al igual
que en la téncia nominal, el origen de las

ideas debe ser una pregunta reto.

Rotacion de primeras ideas

Se aplica la técnica nominal para la
primera fila de post-its solucionando la
pregunta reto escogida. Se recomienda
que la idea tenga un nombre, un

dibujo y una descripcion corta. Cada
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participante hace la primera fila de ideas
y una vez que terrmina, pasa la hoja
completa a otro participante para que
este construya sobre sus ideas bajo la

premisa “Si, y .."

Rotacion de siguientes turnos
“Una vez lista la segundaifilg, se rota
nuevamente para que un NUevo
participante consigne sus ideas con

la premisa “"Si, y .."". Esta rotacion se
hace varias veces, segn la cantidad

de personas que conforman cada
equipo, sin superar cinco rotaciones. Este
ejercicio debe tener un tiempo méximo
de 10 a 15 minutos, dependiendo de la

cantidad de personas involucradas.

Tip del facilitador

Es importante tener en cuenta el
pensamiento “Si, y..”, ya que es la base

de esta técnica, pues las ideas se vuelven
mds poderosas si se construye sobre la de

alguien mds.

Revisar resultados y compartir
Se pide a los participantes que escojan
las mejores ideas, entre las que se
generaron, es decir, las que consideren
que agregan mas valor al desafio. Este
proceso, al final, implica la lectura y
socializaciéon de las ideas en el grupo
antes de hacer la seleccion. Es necesario
definir un tiempo para este debate, que

puede ser mds generoso que el anterior.
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CAP 4 -PROPONER OPCIONES AL SISTEMA

Conexiones forzosas

Esta técnica busca que los participantes realicen saltos mentales para explorar ideas
inusuales. Se basa en traer referentes, que pueden ser aleatorios y sin control del
participante, para buscar las posibilidades que generaria la union de un concepto o idea externa
con el reto o situacion a resolver. Se busca provocar la mente para hacer nuevas relaciones.

5) INPUT: Se debe contar con una pregunta reto o

enfoque de ideacion para poder lanzarse a dar Conexiones Forzosas
soluciones.

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Brief, preguntas Pregunta reto Referentes Caracteristicas Ideas
reto.

E:) OUTPUT: Como resultado, tendremos ideas poco
convencionales, conexiones forzosas, que de otra
manera es poco probable que surjan y pueden
generar inspiracion y valor para el problema.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Otras técnicas
creativas y Técnicas de convergencia o evaluacion.
Introduccion al prototipado, Formatos de validacion,
herramientas de prototipado.

@ TIEMPO: 30-60 minutos.

)m EQUIPO: Individual o equipo multidisplinario de
innovacion.




& ¢Cé6mo se hace?

Identificar el enfoque de
provocacion

Esta herramienta se debe utilizar
cuando se han definido de manera
clarag, previamente, las preguntas

reto que abordaré el proyecto de
innovacion. Teniendo una pregunta
reto a solucionar, se deben establecer
los principales factores relacionados
con la problemdatica que la hacen
particularmente retadora o dificil (e.g.:

velocidad, tiempo, costo, acceso, et al).

Basqueda de referentes
Buscar referentes distintos e incluso
aleatorios, que pueden provenir de
industrias / sectores /| ubicaciones

ajenas a las del problema de innovacion.
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Puede ser una palabra sacada al azar de
un diccionario, o imégenes (de revistas o
de internet) alusivas a marcas, tiendas,
servicios o personas que puedan servir
como un nuevo punto de partida para

crear ideas.

Identificar caracteristicas en el
referente

De cada referente (o imagen)
seleccionado en el paso anterior,
identificar las caracteristicas que hacen
que su oferta [ producto / servicio tenga
un desempefo sobresaliente o muy
diferenciad.. Por ejemplo: un equipo de
pits de F1 es muy veloz, el restaurante

X permite personalizar el sandwich, tal

celebridad se distingue por su altruismo.

Tip del facilitador

Al principio puede parecer que no hay
relaciéon y que es dificil inspirarse con
elementos ajenos al problema. Mantener la

mente abierta y dejar que el proceso fluya.

Hacer conexiones con el
problema o reto

¢Como las caracteristicas de los
referentes pueden conectarse,
complementar o enriquecer el problema
de innovaciéon? E.g.: ¢Coémo lograr que
la velocidad en pits inspire maneras de
reducir el tiempo que toma resolver el
problema? Estas conexiones pueden no
ser aparentes a primera vista, se deben
forzar las relaciones para aplicarlas con

creatividad al problema.
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CAP 4 -PROPONER OPCIONES AL SISTEMA

Preguntas poderosas de
cambio

Una de las maneras mds efectivas de desarrollar la creatividad es provocar la mente a
tomar otros caminos. Para ello hay que retarla y proponerle prequntas que impliquen
cambios. Los cambios se dan al agrandar, reubicar, escalar, eliminar cosas dentro de la
situacion actual. Para esto es importante acompanar estas propuestas con la prequnta
Jqué pasariasi...?

5) INPUT: Se debe contar con una pregunta reto y
un brief detallado. Importante tener un set de Preguntas poderosas de cambio

preguntas provocadoras.

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Pregunta reto Pregunta de cambio
Brief, preguntas reto.

E:) OUTPUT: Dado que las preguntas son de cambio, se
tiene como resultado muchas ideas novedosas que
generan diferencias con lo establecido y lo usado
hoy para solucionar el problema.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Otras técnicas
creativas y Técnicas de convergencia o evaluacion.
Introduccion al prototipado, Formatos de validacion,
herramientas de prototipado.

@ TiEMPO: 30-60 minutos.

S, equipo: Individual o equipo multidisplinario de
innovacion..




& ¢Cé6mo se hace?

Explorar los aumentos

Se escoje una pregunta reto a solucionar
y se analiza la situaciéon actual. Se
exploran posibilidades tratando de
agrandar aspectos de la experiencia.

Se hace la pregunta ¢Qué pasaria si
agrandamos esto?¢Qué pasaria si este
elemento o momento fuera més grande
o mas largo? Ejemplo: ¢Qué pasa sila
fila es mas larga y hago que la gente se

divierta mientras espera?

Explorar las combinaciones

Se escoje una pregunta reto a solucionar
y se analiza la situacién actual. Se
exploran posibilidades tratando de

ver qué resulta de combinar aspectos

y elementos de la experiencia con

elementos de la misma experiencia

o elementos externos nuevos. Nos
preguntamos ¢como seria si juntamos
esto con otra cosa? ¢Qué pasaria si

unimos 2 etapas de la experiencia?

Explorar las reducciones

Se escoge una pregunta reto a
solucionar y se analiza la situacion
actual. Se exploran posibilidades
tratando de reducir, achicar o decrecer
aspectos de la experiencia. Se hace la
pregunta ¢Qué pasaria si acortamos

o disminuimos esto? Ejemplo: ¢En un
restaurante qué pasaria si los platos
son mds pequefos? Se podrian ofrecer

degustaciones de diversos platos.
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Tip del facilitador

Es importante que el facilitador no de sus
ideas. Siempre es recomendable proponer
nuevas preguntas y si alguna no genera

soluciones o ideas, pasar a la siguiente.

Explorar las reubicaciones o
eliminaciones

Se escoge una pregunta reto a
solucionar y se analiza la situaciéon
actual. Se exploran posibilidades al
organizar los aspectos de la experiencia
de una manera diferente o elimindndolos
para ver qué resulta. Se hace la pregunta
¢Qué pasaria si quitamos esto o lo
movemos? Ejemplo: ¢Como seria un
restaurante en el que el pago es antes y

la entrega del menu es al final?
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Analisis de clicheés

La base de esta técnica es encontrar los supuestos que siempre se dan por sentado,

que siempre se esperan que ocurran y hacer un ejercicio juicioso de cuestionarlos

para ver nuevas posibilidades Existen varios tipos de clichés y estdn asociados a
productos, interaccion y precios. Es de las técnicas mds disruptivas y que generan ideas
radicalmente diferentes.

5) INpuT: Informacién de mercado, detalle de la oferta j j
de valor, andlisis e investigacion de mercado. Andlisis de Clichés

clict

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS:
Brief, preguntas reto. Diagnéstico de hoy Altenativas

. Clichés Qué opciones podria tener
(2 ourtpuT: Al finalizar el proceso planteado por esta

técnica, el equipo tendrd ideas orientadas a la
doferenciacion de mercado, la ruptura de clichés y
el aprovechamiento de un mercado.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Otras técnicas
creativas y Técnicas de convergencia o evaluacion.
Introduccién al prototipado, Formatos de validacion,
herramientas de prototipado.

@ TIEMPO: 30-60 minutos.

)m EQUIPO: Equipo multidisplinario de innovacion.

Nuevas Ideas

Dadas de la combinacion




& ¢Cé6mo se hace?

Identificar la situacién u oferta
actual

Como primer paso para esta técnica,

el equipo debe realizar un proceso de
descripcion del contexto, apoyadndose

en preguntas como: ¢cudl es la situacion
actual o el producto actual que se quiere
redisefar?, detallando ¢en qué industria
estoy y qué se ofrece normalmente a los
consumidores o usuarios?, se debe mapear

y compartir con el equipo completo.

Detallar las caracteristicas
actuales

Para continuar el proceso de elaboracion
de esta técnica, el equipo debe realizar
una descripcion detallada de los

detalles asociados a cada una de las
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caracteristicas de la oferta de valor
actual, esto incluye las interacciones
propuestas para el usuario y los precios,
planes o paquetes disponibles. se deben
considerar todos aquellos detalles

usuales.

Explorar cambios a los clichés
Basdndose en aquellos aspectos
identificados como usuales, comunes o
tipicos en la oferta de valor de la industria en
cuestion, el equipo debe reallizar un proceso
exploratorio que se centre en la modificacion
de dichos clichés, los cambios pueden ser
unitarios o mdiltiples, es decir, se pueden
modificar varios aspectos considerados

tradicionales al mismo tiempo.

Tip del facilitador

Para disminuir el tiempo que consume

la técnica se recomienda que el equipo
realice trabajo previo de investigacion de
mercado y andlisis del contexto general

del proyecto.

Unificar una propuesta valiosa
Como resultado de los procesos
anteriores el equipo puede realizar

una unificaciéon de la propuesta global
tomando como componentes aquellos
resulten valiosos o mejor puntuados
como disruptor del contexto, la estrategia
de seleccion de los aspectos valiosos
puede variar de acuerdo a las métricas
consideradas como valiosas por la

organizacion, contexto o problema.
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CAP 4 -PROPONER OPCIONES AL SISTEMA

Introduccion al prototipado

Los prototipos son procesos iterativos que permiten, mediante una representacion, explorar, exponery
probar ideas. Son un medio para obtener una reaccidn, una retroalimentacion. Son importantes pues
permiten probar y fallar de forma sequra (rdpida y barata), dan una nueva oportunidad de empatizar con

los actores; y permiten explorar para generar inspiracion.

PN

INPUT: Informacién de mercado, detalle de la oferta
de valor, andlisis e investigacion de mercado.

HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS:
Técnicas de ideacion. Conceptualizacion de
oportunidades.

OUTPUT: Plan para prototipar y validar las
propuestas generadas durante la ideacion.
Posibles herramientas de prototipado a aplicar.
Formatos de recopilacion de retroalimentacion.

HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Storyboard,
Paper prototyping, Mago de Oz. Prototipo funcional,
Juego de roles, Formatos de validacion.

TIEMPO: | hora.

EQUIPO: Equipo multidisplinario de innovacion.

O

O
mn sy

O
O




< '\

& ¢Cé6mo se hace?

Icebreaker: Imagen oculta
Seleccionar obra surrealista poco conocida.
Dividir equipo de innovaciéon en grupos.
Presentar solo descripcion detallada
(escrita o leida) de la imagen. Cada

grupo dibuja la descripciéon. Comparar
dibujos. Aunque son similares, la froma de
interpretar y representar es muy diferente. Si
una imagen vale més que mil palabras, un

prototipo vale mas que mil imagenes.

Introduccién

Profundizar en la definicién (iteraciones
para explorar, exponer y probar ideas),
importancia (probar y fallar de forma
segura; rapida y barata) y mitos

alrededor del prototipado (productos

casi listos, costosos). Explicar niveles

de resolucién / fidelidad (baja, media y
alta). ¢Qué hacer y en qué momento?
Disposicion y mentalidad que facilita un

prototipado efectivo.

Herramientas y ejemplos

Fisicos: LO-RES: represent. visual y fisica,
paper prototypes. MED-RES: represent. visual
y fisica. HI-RES: represent. fisica, render,
comprobacion real. Digitales: LO-RES: visual
thinking, flujo de interaccion, storyboard,
paper prototypes, juego de roles.

MED-RES: storyboard, paper prototypes,
prototipos digitales, juego de roles, mago de

Oz. HI-RES: maquetado.
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Tip del facilitador

Tener ejemplos de las herramientas de
prototipado aplicadas en proyectos
similares. Actividades que permitan
que el equipo de innovacioén vivencie la

importancia del prototipado.

Actividad de prototipado

Con las ideas generadas previamente en
la etapa de ideacion, preparar materiales
segun el nivel de resolucion esperado,
material de referencia de herramienta(s)
de prototipado a utilizar y formato(s)

de validacién. Avanzar en resolucion

de prototipos (baja / media [ alta) y
contextos de validacién (restringido

| general [ parcial [ total) de manera

simulténea.
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CAP 4 -PROPONER OPCIONES AL SISTEMA

Formatos de validacion

No importa el nivel del prototipo (baja/LO, media/MED o alta/HI resolucion), no se
puede desligar el prototipado de la validacion. Al construir el prototipo puede haber
hallazgos, pero la retroalimentacion mds valiosa vendrd de probarlo en contextos

cada vez mds cercanos al real. El formato de registro es clave para la memoria de la

validacion y para poder avanzar.

)
®

E

®

®

)m EQUIPO: Equipo multidisplinario de innovacion.

INPUT: Ideas prototipadas, o definicion de .
herramientas especificas de prototipado a utilizar. Formato de Validacion #1

HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Planeacion de
Storyboard, Paper prototyping. Planeaciéon de Mago Prueba de usuarios
de Oz, Juego de roles, Prototipo funcional. Feostederecalmentacen solueien

OUTPUT: Formato para recopilaciéon de informacion
de validacién (retroalimentacion) probado y
ajustado a las necesidades particulares del equipo
y del proyecto de innovacion.

Positivo Potencial

HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Aplicacion de
Storyboard, Paper prototyping. Aplicaciéon de Mago
de Oz, Juego de roles, Prototipo funcional.

TIEMPO: 1 hora.

£Qué tiene de bueno la propuesta? 46mo puede crecer/ampliarse en el futuro?

Equipo de:

Disefio:

Problemas

2Qué tiene de malo la ropussta?



& ¢Ccémo se hace?

Definir el propésito de la prueba

¢En qué etapa de prototipado estoy?
¢Qué clase y resolucién de prototipo(s)
se han construido? ¢Qué espero
averiguar de la validacién? Preguntas
como estas deben guiar la definicion
de la(s) prueba(s) a realizar. Cuando se
tiene claro el objetivo, se puede definir
el formato que se utilizard durante la
prueba y que permitird el registro de la

informacioén resultante.

Definir y ajustar el formato a
utilizar

Se proponen dos formatos con
informacion generalmente Gtil en los
procesos de validacion y sencillos de

entender y diligenciar. No obstante, el
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equipo de innovacion debe sentirse libre de
apropiarse de ellos y modificarlos en funcion
de lo que consideren mejor para su proyecto
e idea especificos. Se busca capturar la

mayor cantidad posible de informacion.

Validaciones de prueba para
ajustar el formato

Llevar a cabo unas pocas validaciones
de prueba en contexto restringido

o general (entorno controlado o
cualquier usuario en cualquier entrono,
respectivamente), con el fin de

verificar el correcto funcionamiento del
formato. Verificar que el formato sea
comprensible para quien lo diligenciarg,
que sea facil y claro de llenar; y que esté

completo.

Tip del facilitador

Partir de los formatos dados como base.

Verificar que el equipo pueda ajustarlos

en funcién del proyecto especifico y de las

herramientas de prototipado a utilizar.

Pruebas de validacion

Con el formato verificado, el equipo

estd listo para realizar las pruebas de
validacion. Definir y conseguir los sujetos,
momentos y lugares para las pruebas.
Ofrecer contraprestaciones asequibles,
pero deseables, a quienes deseen
ofrecer su tiempo para la validacion de
la propuesta de innovacién. Y no olvidar
tener a la mano y utilizar el formato de

validacion.
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CAP 4 -PROPONER OPCIONES AL SISTEMA
Storyboard

Permite representar de manera visual la situacion / necesidad / problema, junto con la
manera en la que la propuesta de innovacion la aborda o resuelve. Permirte visualizar
la la situacion deseada de manera clara y concreta, potencializando la comunicacion
de la propuesta. Los sujetos de validacion tienen mayor conexion y pueden ofrecer
retroalimentacion valiosa.

—@ INPUT: Resultados del proceso general de ideacion.

StoryBoard
@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Técnicas de

ideacion. Conceptualizacion de oportunidades.

[E) OUTPUT: Storyboard con representacion grafica
y explicacion textual breve de la propuesta de
innovacion. Herramienta sencilla y clara para
presentar y explicar la propuesta a terceros.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Formatos de
validacioén. Storyboards de mayor resolucion, Paper
prototyping, Mago de Oz, Prototipos funcionales,
Juego de roles.

@ TIEMPO: 2-4 horas.

)m EQUIPO: Equipo multidisplinario de innovacion.
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& ¢Cé6mo se hace?

Definir formato

En un formato fisico o digital, generar
entre seis y 8 espacios para vifetas
(cuadros de contenido). Debajo de cada
vifieta, dejar ente tres y cuatro lineas
para texto en parte inferior. Idealmente,
serd un formato lo suficientemente
grande para poder dibujar
cémodamente en él y que permita

un tamarno de dibujos que pueda ser

visualizado y comprendido por otros.

Planear y plasmar escenas

Definir las 6-8 escenas mas dicientes
del problema y la propuesta de solucion.
1-2 para la situacién actual, 4 (o la
mayoria) para las diferentes etapas de

la propuesta de solucion y 1-2 para la
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situacion deseada. Contarlo desde el
lado humano ¢cémo la propuesta mejora
la situaciéon para la(s) persona(s)?
utilizar lenguaje visual sencillo, pero claro

y comunicativo.

Aiadir textos descriptivos

Para cada escena, afadir una
descripcion muy corta con textos que
expliquen lo que sucede en la escena
correspondiente. Enfocarse Gnicamente
en lo que estd se estd narrando

y mostrando en la vifileta/escena
especifica. Verificar que se genere un hilo
narrativo coherente al leer y ver todas las
escenas del storyboard, que los dibujos y

textos sean claros para todos.

Tip del facilitador

Ideal tener al menos un Visual Thinker
como miembro activo del equipo de
innovacioén, con el fin de facilitar la
generacion de las escenas con las que se

llenan las viAetas.

Presentaciony
retroalimentacion

Presentar el storyboard para
validacién con sujetos de prueba y
retroalimentacién. LO-RES: validacion
restringida (entorno controlado, con
personas del equipo de innovacién o
cercanas a él).LO / MED-RES: contexto
general (cualquier usuario en cualquier
entorno). MED-RES: contexto parcial
(usuario o entorno real).HI-RES:
validacion total (usuario y entorno

reales).
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Paper prototyping

Atin en la era digital, el ldpiz y el papel siguen teniendo una magia y un potencial dificiles de reemplazar.
Tradicionalmente referenciada como una herramienta para prototipado de ideas digitales (apps, sitios web,
software, et al), el ldpiz, el papel (blanco o kraft) y la cinta adhesiva también son aliados valiosos cuando se
trata de fabricar prototipos fisicos.

—@ INPUT: Resultados del proceso general de ideacion.

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Técnicas de
ideacion. Conceptualizacion de oportunidades.

E:) OUTPUT: Prototipo en realizado papel de la propuesta
de innovacién (fisica y/o digital). Materializacién
clara de la idea para presentar y explicar la
propuesta a terceros.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Formatos de
validacion. Mago de Oz, Prototipos funcionales,
Kuego de roles.

@ TIEMPO: 2-3 horas.

)m EQUIPO: Equipo multidisplinario de innovacion.




& ¢Cé6mo se hace?

Preparar materiales

Conseguir y alistar los materiales
requeridos, en funcién de la cantidad
y naturaleza de las ideas a prototipar.
Papel (blanco o kraft) en diversos
tamarnos (carta/oficio/ A4, octavo de
pliego/A3, cuarto de pliego/A2, medio
pliego/Al y/o pliego/A0), lapices,
borradores, sacapuntas o tajaldpices,
marcadores, tijeras, bisturi, cintas

adhesivas, pegantes.

Manos a la obra

Dividir el equipo en grupos y fabricar
varios prototipos “quick & dirty” de
la misma idea. Después del tiempo
dedicado para la fabricacion, reunir

al equipo, presentar los diferentes
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prototipos y fabricar entre todos uno

solo, tomando lo mejor de cada uno de
los prototipos iniciales. No enfocarse en
detalles ni dedicar demasiado tiempo a

una misma actividad.

Afinar detalles

Hacer una revision final del prototipo
desarrollado en conjunto y afinar los
Gltimos detalles; siempre y cuando sea
posible hacerlo con los materiales a
disposicion y de manera rapida y barata.
Lo que no se pueda replicar, simularlo
con dibujos o elementos representativos
ubicados sobre el prototipo. No tener
miedo de usar la imaginacién en las

primeras iteraciones.

Tip del facilitador

La mentalidad para las primeras
iteraciones se enfoca en hacer prototipos
rapidos y baratos. A medida que se
avance, se dedicard mas tiempo a definir

caracteristicas ya validadas.

Pruebas y validaciones
Presentar el prototipo para
validacién con sujetos de prueba y
retroalimentacion. LO-RES: validacion
restringida (entorno controlado, con
personas del equipo de innovaciéon o
cercanas a él).LO / MED-RES: contexto
general (cualquier usuario en cualquier
entorno).MED-RES: contexto parcial
(usuario o entorno real). HI-RES:
validacién total (usuario y entorno

reales).
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CAP 4 -PROPONER OPCIONES AL SISTEMA

Mago de Oz

Permite simular funcionalidades de una propuesta sin tener que desarrollar por completo los mecanismos/
interacciones que dan lugar a su funcionamiento. Una persona, o varias, tras bambalinas hace(n) las veces
de “Mago de 0z”, activando los mecanismos/interacciones necesarios para que el usuario (sujeto de prueba)
pueda interactuar con la experiencia propuesta.

—@ INPUT: Propuesta de innovacién con funcionamiento
detallado.

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS:
Ideacion, priorizacion.

(2 outpuT: Retroalimentacion rapida y econémica (sin
invertir demasiados recursos) de interacciones y
funcionalidades de una propuesta, mediante una
simulaciéon de la experiencia.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Juego de roles,
Prototipo funcional.

C'-) TIEMPO: 4-8 horas.

)}’Q EQUIPO: Equipo multidisplinario de innovacion.




& ¢Ccémo se hace?

Definirinteracciony
funcionalidad(es) a simular

Responder a las preguntas: ¢Cudl

es la propuesta de interaccion que

se quiere validar por medio del
prototipo y de la cudl se requiere
obetener retroalimentacion? ¢Qué
funcionalidad(es) especifica(s)
debe(n) simularse en la validacién?
Las interacciones pueden ser fisicas o
digitales.La idea es simular de manera

répida y econémica las funcionalidades.

Producir objetos de interaccién
Imprimir o reproducir interfaces de
usuario. Fabricar, armar y pintar objetos/
elementos fisicos con los cudles se

simulard la interaccién. La idea es recrear
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WA
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el entorno real de implementacion
hasta cierto punto, de manera rdpida
y econbémica. Considerar la presencia
y acciones del “Mago de Oz" que
estard tras bambalinas simulando la

funcionalidad de la propuesta.

Interaccion

Invitar usuarios o sujetos de prueba

a interactuar con los prototipos y

el montaje definidos en los pasos
anteriores. Explicar el objetivo de prueba
y realizar la interaccion. Documentar el
proceso, es ideal tener un facilitador,
ademadas del “Mago”, para guiar la
interaccion, y registrar retroalimentacion
escrita y/o audiovisual (notas, audio,

fotos, videos, formatos).

Tip del facilitador

Reproducir lo importante de la experiencia
y la funcionalidad, no enfocarse en los
detalles. Se busca una simulacién sencilla

y répida sin invertir demasiados recursos.

Anadlisis de la retroalimentacion
recopilada

Junto con todos los demés miembros
del equipo de innovacién, analizar

en detalle la retroalimentacion que

se registré durante la prueba ¢Qué
funcioné? ¢Qué se debe mantener?
¢Qué debe modificarse? ¢Qué falldé y por
qué fallé? ¢Qué se debe descartar? Tras
este andlisis, es posible iterar y validar
nuevamente con esta u otra herramienta

de prototipado.
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CAP 4 -PROPONER OPCIONES AL SISTEMA

Juego de roles

Permite “poner en escena” la propuesta de manera rdpida. Miembros del equipo actuando papeles (frente
a ellos mismos o con usuarios potenciales o reales) elementos del espacio reimaginados como utileria y
ambientacion del escenario y un director de la obra, es lo que se requiere para reproducir una experiencia y
empezar a recopilar retroalimentacion.

—@ INPUT: Propuesta de innovacioén a validar mediante
juego de roles.

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Ideacion,
storyboard, paper protoyping.

(2 outpuT:Recreacion de la situacion problemdtica
y deseada, con validacién del funcionamiento
general de la propuesta de innovacion, con la
ventaja de poder realizar ajustes fécilmente.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Prototipo
funcional. Propuesta de mapa de servicio,
Fortalecimiento del modelo de negocio.

@ TIEMPO: 4-6 horas.

)m EQUIPO: Equipo multidisplinario de innovacion.
PUblico para iteraciones posteriores.




& ¢Cé6mo se hace?

Definir los roles

¢Qué papeles deben interpretarse y
quién(es) interpretaré(n) cada uno?
Pensar en la situaciéon problema y sus
actores involucrados, pero también en la
propuesta de solucién y los personajes
que entran a escena con ella. Todos los
miembros del equipo deberian tener un
rol activo o pasivo, incluyendo el director
de la obra y un observador que pueda

registrar informacion.

Preparar el escenario

Utilizando el equipamiento o mobiliario
del espacio en el que se encuentre

el equipo de innovacién, improvisar
representaciones de elementos de los

escenarios propios de la problematica y

la solucién. Una silla de oficina puede ser:
una silla de ruedas para discapacitados,
o el asiento de la cabina de un jet de
combate. No tener miedo de utilizar la

imaginacion.

iAccion!

Actuar las situaciones del problema y

la propuesta de solucion. Primero sin
publico, para verificar y ajustar detalles
de la puesta en escena. Ir involucrando
contextos de validaciéon més avanzados,
de restringido (entorno controlado) a
total (usuario y entorno reales), pasando
por general (cualquier usuario en
cualquier entorno) y parcial (usuario o

entorno real).
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Tip del facilitador

Normalmente funciona bien con modelos de

servicio y/o disposicion fisica de espacios.
No es tan til para objetos fisicos pequefios

o propuestas exclusivamente digitales.

Retroalimentacion

En cada una de las iteraciones descritas
anteriormente, es vital que el observador
registre retroalimentacion propia y

de terceros (cuando se involucren
espectodores), idealmente en un formato
de validacién. ¢Qué funciond bien? ¢Qué
no estd claro? ¢Qué escenas podemos
omitir o agregar para que se entienda
mejor? Normalmente no sale bien a la

primera.
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Prototipo funcional

Permite reproducir funcionalidades de una propuesta de innovacion, acercdndose a lo que seria su
funcionamiento real en el mercado Se realiza con la ayuda de un experto, durante la etapa de desarrollo de alta
resolucion de prototipado, cuando se ha tenido un proceso de evolucion en el que la idea ha superado las etapas
anteriores (baja y media resolucion).

—@ INPUT: Propuesta de innovacién evolucionada tras
someterla a etapas y herramientas de validacion
previas (baja y media resolucién).

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Storyboards de
mayor resolucién, Paper prototyping, Mago de Oz,
Prototipos funcionales, Juego de roles. Formatos de
validacion.

[3) OUTPUT: Prototipo de alta resolucion, funcional,
validado y con plena identificacion tanto de
aspectos fuertes, como de detalles por mejorar,
sefalados en la validacion.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Formatos de
validacién. Discurso de venta, Storytelling de venta.

C'-) TIEMPO: 2-4 semanas (variable).

S, equiro: Experto(s) con supervision del equipo
multidisciplinario de innovacion.




& ¢Cé6mo se hace?

Contactar al experto

En este nivel de desarrollo del prototipo,

lo ideal es contar con la ayuda de uno

0 varios expertos en los temas técnicos
asociados con la propuesta.

Debe definirse la cantidad y perfiles de los
asesores expertos con los que se contard
para la fabricacion del prototipo; asi como
tiempos, presupuestos, insumos, alcances

y entregables del proceso de prototipado.

Desarrollar el prototipo

Realizar las reuniones de seguimiento
definidas en el paso anterior para
supervisar que el desarrollo del prototipo
se cifia a lo establecido y sea fiel a

la propuesta de innovacion. En esta

etapa se trata de construir lo correcto, y
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construirlo correctamente. Aunque
parte del trabajo depende del(los)
experto(s), el equipo de innovacién no

debe desligarse del proceso.

Verificar y ajustar detalles

Una vez concluido el proceso de
fabricacioén, realizar una validacion
restringida con el equipo de innovacion
para verificar que lo entregado
corresponde al nivel de desarrollo

y funcionalidad esperados. Ajustar
detalles de funcionamiento, en este nivel
de avance es vital que la propuesta
funcione tal y como fue definida en la

mayoria de sus detalles.

Tip del facilitador

En esta etapa se trata de afinar detalles finos
y definir la propuesta. No abandonar al(los)
experto(s) en el proceso, monitorear de

cerca el proceso de desarrollo del prototipo.

Probar y validar

Presentar el prototipo para validacion
con sujetos de prueba

y retroalimentacién. MED / HI-RES:
contexto parcial (usuario o entorno
real). HI-RES: validacién total (usuario y
entorno reales). Indispensable recopilar
y registrar retroalimentacion. Se busca
definir la propuesta y limitar cambios

a aspectos minimos, pues consumen

tiempo y dinero considerables.
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CAP 4 -PROPONER OPCIONES AL SISTEMA

Disefio de conceptos por
escendarios

Esta herramienta permite la visualizacidn de situaciones o propuestas de solucion de
manera dgil y sencilla. Se basa en la creacion de pequefias escenas dibujadas como si se
tratase de una tira comica. No existe un niimero dexterminado de cuadros por dibujar
se recomienda usar tantos como sea necesario. Puede usarse tras procesos de ideacion o
prospectivos.

2

)

->

®
®

INPUT: Se debe conocer la experiencia que se desea
mostrar en el escenario, es importante saber las
etapas de la misma y los aspectos clave, estos
pueden ser mdltiples ideas o elementos obtenidos
de un proceso de prospectiva.

HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Analisis de
tendencias, ideacion por campos.

OUTPUT: Se obtiene una visualizacion momento
a momento de las acciones que componen la
experiencia de usuario en un contexto especifico,

que ha resultado de un proceso de ideacion previo.

HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Prototipos de
baja. Analisis de insigths por etapa.

TIEMPO: 30-60 minutos.

H, Equipo: Debe participar el equipo multidisciplinario

de innovacién.

Disefio de conceptos por escenarios

o o

Escenarios:




& ¢Cé6mo se hace?

Identificar las etapas clave del
escenario

Para usar esta herramienta se deben
identificar las acciones que ejecutan los
usuarios dentro de la experiencia que se
estd generando, se debe tratar de pensar
en una historia que se estd contando

asi que el nimero de etapas es
importante para mostrar el panorama
global de la misma. Aqui es clave haber
realizado una investigacion previa del

usuario

Etapas e identificar qué se desea
mostrar

Se debe proceder a identificar cudles
son los componentes de la propuesta

o situacion que se desea mostrar, es
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importante seleccionar aquellos que
representan un problema o un cambio
para el usuario segln sea el caso. Se
debe intentar ser muy claro por lo que es
ideal que las etapas reciban un nombre

que ayude a referenciar en el cuadro.

Dibujar cada cuadro

Tras identificar, nombrar y seleccionar
que se va a mostrar en cada etapa, se
debe proceder a realizar los dibujos,
estos pueden ser esquematicos

pero deben ser individuales en notas
adhesivas, permitiendo que cambien de
posicién o contenido si asi desea. No se
requiere ser un dibujante experto, es mas
una representacion de la experiencia que

una obra de arte.

Tip del facilitador

Dividir al grupo en la etapa de dibujo
puede mejorar el rendimiento en tiempo,
asignando un dibujante por cada etapa.
Realizar los dibujos en notas adhesivas da

mayor flexibilidad.

Verificar la claridad del
escenario

Una vez que se ha finalizado el proceso
de dibujo el equipo de innovacion debe
proceder a verificar la claridad que se
ha obtenido en el escenario, validar las
etapas y componentes de las mismas
para asi garantizar que la secuencia
cuenta con todos los elementos que se
requeridos, durante esta fase pueden
incluir personas diferentes al equipo para

verificar la compresion.
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Soluciones efectivas

El Camino hacia

la Solucion

BITACORA DEL CAPITAN
Ao 25 - Dia 59.

ras semanas de exploracion, analisis y
reflexion, el equipo de innovacién ha
consolidado una abundante cantidad
de datos y perspectivas sobre el sistema que
enfrentamos. La complejidad de los problemas
que se nos presentan exige una aproximacion
meticulosa y colaborativa para disefar soluciones
efectivas. En este punto, nos encontramos en
la fase crucial de proponer opciones al sistema.
La diversidad de miradas en nuestro equipo se
ha convertido en nuestra mayor fortaleza. La
conexion de puntos, la identificacion de patrones
y la comprensioén profunda de la informacién
recopilada nos han llevado a una encrucijada donde

debemos tomar decisiones fundamentales. Cada
miembro del equipo desempeiia un papel crucial en
este proceso, utilizando sus habilidades analiticas
y creativas para abordar los desafios que se nos
presentan. El preambulo de este nuevo capitulo
implica la necesidad de proponer opciones al
sistema, un sistema que es dinamico y complejo.
La tarea de establecer contacto con la vida
extraterrestre, entender sus costumbres, y buscar
formas de intercambio y cooperacion requiere una
aproximacion estratégica y cuidadosa. La lecciéon
aprendida de experiencias pasadas nos insta a

no subestimar la diversidad y complejidad de los
entornos que encontramos.






CAP S5

Ofrecer valor al
sistema

n este nuevo capitulo, nos embarcamos en el desafio de proponer opciones vi-
ables y sostenibles para el sistema que enfrentamos. |FEB NGl M ERG Tt
tividad y el trabajo en equipo seran nuevamente nuestras herramientas
fundamentales para superar los obstaculos que se presenten en nues-

Rgo RNl NI LR ERT I (o) oMl En esta travesia, la adaptabilidad y la pruden-

cia serdn nuestras guias, recorddndonos constantemente que cada accion debe

er cuidadosamente considerada para evitar errores del pasado.
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Herramientas

Matrices de impacto

Propuesta de mapa del servicio (service blueprint)
Fortalecimiento del modelo de negocio

Hoja de ruta de la solucion

Innovacion en comunicacion de marca

Discurso de venta

Validacion de mercado

Storytelling de venta



Con esta herramienta se puede identificar el valor de mejora que se genera con la
oferta diseriada versus las ofertas actuales o previas que existen en el mercado

Matrices de Impacto

ta se puede identifica
do. También ayuda a

Soluciones
Existentes
]

Andlisis y
Conclusiones




& ¢Cé6mo se hace?

OIdentificar soluciones existentes

Lo primero a desarrollar es la basqueda
e identificacion de los competidores,
las soluciones existentes, los productos

utilizados y lo que ya se encuentra en el
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Tip del facilitador

Es muy importante identificar las unidades de
medida y la estrategia de medicion de estas
meétricas. Con ellas se pueden comparar

efectivamente las soluciones existentes.

precio, aspectos de mantenimiento, o4°mpqrqtivosyconc|usi6n

servicios prestados, funcionalidades,
beneficios, etc. La idea es tener todos
los elementos que puedan llegar a ser

criticos por los clientes y consumidores.

mercado relacionado con el problema. o&enerar mediciones

Es importante tener las referencias y el
acceso a los sitios e informacion donde
se muestren las caracteristicas de estas

ofertas existentes en el mercado.

o Zentificar variables de
comparacion

Una vez se cuenta con el listado de
las ofertas existentes se procede

a identificar todas las variables y
caracteristicas que tienen estos

productos y servicios. Va desde el

Se procede a llenar la matriz generada
por un lado por las ofertas y por el otro
lado por las caracteristicas. Se alimenta
con informacién y mediciones hechas
para definir el desempefo de esas
ofertas en cada una de las variables.

Es importante saber cudl es la unidad
de medida de cada variable para que
luego puedan ser comparadas bajo

elementos estandarizados.

Con la matriz comparativa diligenciada
se pasa a analizar los datos y organizar
las ofertas de acuerdo a su nivel de
desempefo. Esto puede ser ponderado o
no dependiendo si hay una caracteristica
comparada que sed la mads critica. Se
compara el desempeno con la solucion
propuesta y se sacan los promedios

de cambio y mejora frente a los

competidores mds fuertes.
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El service blueprint o plano del servicio es una herramienta visual en la que se establecen las
relaciones entre los diferentes componentes del servicio

Service blueprint

Disenar un servicio implica alinear mitiples variables en momentos especifi
blecen las relaciones entre los diferentes componente:
Jesarrollo del servicio.

Acciones del
consumidor




& ¢Cé6mo se hace?

ollaefinir el objetivo y detalle

Inicie con una definicién tanto del alcance

como del objetivo del proyecto. Este

LA TRAVESIA DEL INNOVADOR * 119

Tip del facilitador

Este plano es una mirada especializada del
servicio, tener mas de una sesion con los
involucrados permitird una mirada holistica

y detallada para tomar mejores decisiones.

mirada multidisciplinar de las personas o4terqcciones con el servicio

que participen del mapeo, a mds etapas

el plano ganara profundidad y detalle.

plano del servicio, al igual que el mapa osefinicién de las capas de

de experiencia, puede enfocarse en el
mapeo de un servicio existente (As-is) o
en el disefio de un servicio futuro (To-be).
También es importante definir el nivel de
detalle, de esto dependerd el numero de

etapas y los niveles que se representardn.

ozentificar las etapas del servicio
Apoydandose en el mapa de experiencia
se identifican, por columnas, cada uno
de los pasos que el usuario vive en el
desarrollo de la experiencia, incluyendo
el antes, el durante y el después. La

cantidad de etapas va a depender de la

andlisis
Con la informacion recolectada en los

momentos “Ubicar el sistema” y “Sentir el

sistema” se establecerdn las filas del plano.

A diferencia del mapa de experiencia en
el Service Blueprint no solo mapeamos la
experiencia del usuario (front stage) sino
también las que suceden tras bambalinas
(back stage) cuya informacién proviene

de la misma organizacion.

En este punto se tienen mapeadas las
acciones del usuario en cada una de

los momentos serd necesario que se
mapeen filas propias de este plano
como la evidencia fisica (touch point),
las acciones visibles de la empresa y

del lado de la organizacion, es decir,

por debajo de la linea de visibilidad, las
acciones no visibles de la organizacion y

el soporte.
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El equipo debe estar preparado para rehacer el modelo
actual y construir uno nuevo que se adapte a los nuevos rumbos y horizontes que toma
un mundo globalizado.

Fortalecimiento del Modelo de Negocio

En un mundo cambiante, los negocios evolucionan. Pocas empresas mantienen su modelo original. El equipo debe estar preparado
para crear un nuevo modelo que se adapte al mundo globalizado,

Titulo Titulo Titulo
elo




& ¢Cé6mo se hace?

oll:onstruir el modelo de negocio
enel canvas

El equipo debe tener a la mano el
modelo de negocio construido en lienzo
del modelo de negocio de Osterwalder

. Se trabajaréd especialmente en el
sector derecho del canvas, en donde
se hace referencia a la parte externa
del negocio, o mejor dicho al mercado
que es afectado directamente por
entorno donde se va a operar y el cual

cambiaremos en la etapa posterior.

ozimulur situaciones extremas
En esta etapa debe intervenir un tercero,
quien previaomente ha preparado unas
situaciones que harén que el modelo

original cambie, se podran simular
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Tip del facilitador

Prepare con antelacion los escenarios
que debe entregar al equipo en la sesion,
es ejercicio rapido por cada escenario. El
equipo debe trabajar con una copia del

canvas original.

cambios en los segmentos de cliente, o 4erqr todo el proceso varias

en los canales, el el contexto mundial,
etc., permitiendo que los participantes
generen cambios en el resto de médulos
del lienzo de manera rapida, afectando

el modelo inicial.

0 3evisar los cambios en el canvas

Una vez que se ha planteado una
situacion nueva del contexto externo

al negocio, el equipo debe analizar Iso
cambios. Esto permite visualizar en que
campos de todo el lienzo se evidencia
una rigidez en el modelo que impida
adaptarse a las condiciones, desafios o
eventualidades que se dan en un mundo
que va a una alta velocidad y analizar el

ADN de nuestro negocio.

veces

Hacer estas simulaciones permite
entender que tan flexible es nuestro
modelo, que tan rapido puede adaptarse
y seguir entregando un nuevo valor al
mercado. Simular situaciones complejas
y reconstruir la mitad derecha del canvas
con todo el equipo en el menor tiempo
posible para visualizar como cambian
todos los elementos involucrados.

Simular en varias ocasiones.
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para crear hojas de ruta en escenarios futuros
es importante pensar en requerimientos y recursos para exhibir el potencial a los
tomadores de decisiones.

Proyacto:

Hoja de ruta de la solucién

icil predecir con exactitud el futurc oyectos de innovacion ex resentan caminos crefbles, basados en la informacion del pasado y el
/e las tendencias actuales o emer Para crear hojas de ruta ef arios futuros es importante pensar en requerimientos y recursos para
potencial a los tomadores de deci

Tiempo AfRo 1 A ARo 3 Afo 4
Fases

Productos
y Servicio

Tecnologia

Recursos




& ¢Cémo se hace?

Identificar horizontes a proyectar

Cada proyecto posee caracteristicas

que requieren una vision de futuro
diferente, el nUmero de meses, semanas
o anos a planear depende del nivel

de incertidumbre con el que se estd
lidiando, el contexto de la oportunidad

y eventos fuera de nuestro control. Para
definir observe que puede hacer en corto,
medio y largo plazo y después asigne

tiempo a esas medidas.

{dentificar los hitos mas
relevantes en cada etapa

Es muy probable que mientras pensaba
en el corto, medio y largo plazo usted
identificara los aspectos relevantes, es

critico pensar en cudles de estos son
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Tip del facilitador

Genere ideas de futuro que adn no
pueden ser construidas, pero exija que
se planeen planes alternativos ante la no
obtencion de una tecnologia u otro hito

que actie como bloqueo.

hitos que le permitiran decir que ya se Bloqueadores o facilitadores
encuentra en determinado horizonte Con la definicién de los recursos

y cudl es el reto siguiente por abordar, para cada etapa u horionte, los retos
seleccionar hitos adecuados permite clarificados y una visién a futuro mas
preveer de manera mads significativa acotada. Podemos proceder a identificar
ante los eventos futuros. cudles serian lo posibles bloqueadores

Identificar los posibles o facilitadores entre etapas. Para

requermientos futuros los bloqueadores piense en posibles

itos i ifi ; trategi r rarl ral
Con los hitos identificados, piense en estrateglas para superarlos, para [os

qué aspectos, actividades, recursos facilitadores piense en como hacerlos

equipos, conocimientos o personas van posibles de manera anticipada.
a ser necesarios para resolver los retos

de ese horizonte, planee y especifique

dentro de sus posibilidades. No serd un

100% acertado pero le permite generar

una primera vision de futuro basada en

aspectos mds aterrizados y no solo ideas.

HINOJOYd - ¥IANIFYINOD - dILN3S - ¥vOlan

Y¥y3d03¥4d0



Esta herramienta permite identificar opotunidades
de comunicacion

Audiencias Vs Sentidos

A

Audiencias Escucha Olfato

Internas

Externas

INNLE




& ¢Cé6mo se hace?

OIdentificacién de audiencias clave

Identificar en la primera parte de la

matriz los posibles interlocutores para
los mensajes de la marca, mds alld de
los tradicionales (cliente/consumidor).

Considerar externos (ej: clientes,
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Tip del facilitador

Tener de antemano las piezas
comunicativas histéricas de la marca, o
garantizar que se tenga acceso a ellas a
través de internet u otro recurso de répido

y facil uso.

marca ha implementado en el pasado o4rototipqr experiencias

y relacionarlos con a quién(es) se han
dirigido. Esto permitird identificar vacios
o espacios donde se puede innovar en
la manera de entregar un mensaje y a

quién(es) se entrega.

consumidores, prescriptores, lideres de osropuestas comunicativas

opinidn, influenciadores, instituciones,
et al) e internos (ej: empleados,
colaboradores, accionistas, proveedores,

entre otros).

0 zentificar sentidos poco
explorados

La vista y el oido tienden a ser los
sentidos que mds se trabajan 'y, por
ende, los mds saturados. Buscar

esfuerzos de comunicacién que la

A partir de lo plasmado en pasos
anteriores, idear formas en las que los
sentidos menos explorados (tipicamente
olfato, tacto y gusto) pueden configurar
experiencias que cautiven y entregar
mensajes de manera efectiva a las
audiencias identificadas en el paso
anterior. De esta manera se puede
innovar tanto en audiencias, como en la

manera de comunicar efectivamente.

sensoriales

Con las ideas del paso anterior, utilizar
herramientas de prototipado (H4) para
experimentar y validar las maneras de

crear impacto por medio de experiencias
sensoriales para las diferentes audiencias de
la marca. Una vez definido, se puede pasar
allanzamiento en vivo de las actividades
comunicativas con la(s) audiencia(s) para

la(s) cual(es) fueron creadas.
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hay que organizar el discurso o el “pitch” de venta.
Se utilizard una estructura narrativa sencilla que cubre las bases de una comunicacion
efectiva.

Proyacto:

Discurso de Venta

Esta herramienta lo que busca organizar el discurso o el “pitch” de venta. Se utilizaré una estructura narrativa sencilla que cubre las bases de
una comunicacion efectiva. Si ese publico no entiende la propuesta y la oportunidad, es poco probable que el proyecto continue!

1. Definicion el Tipo de Usuario 2. Definicién del Contexto
o

Palabras claves del proyecto

Plantear Problemas y Soluciones Existentes

Plantear Solucién y el Valor
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Tip del facilitador

Si la narrativa de venta no tiene cifras
potentes pierde potencia. Se debe

profundizar en los problemas y preguntar

iterativamente ¢esto en cudnto le duele al

actor involucrado?

& ¢Cémo se hace?

OIdentificar el tipo de publico va a competir y se definen palabras o4kmtear el valor y la solucién
Lo primero que debe identificar el equipo  claves que sean importantes para la Luego se presentan los beneficios que
de innovacion es a quién se le va a comprension del proyecto. El objetivo es se van a lograr con la nueva propuesta.
presentar. No es lo mismo una junta ubicar al pablico sobre lo que va a ser Regularmente se hace un referente a cémo
directiva que los usuarios de la oferta. presentado de una forma concisa. se disminuyen las cifras de los problemas.

La junta quiere ver una oportunidad Los beneficios regularmente son verbos

o3lqntear los problemasy las

definida desde los niUmeros y los usuarios soluciones existentes como minimizar o aumentar. Después

benefecios y precios. Se debe identificar se presenta ya la solucion y los detalles

Se procede a plantear los dolores y
el perfil del publico y entender qué es lo problemas més importantes para los de como funciona y céomo solventa las
que lo motiva para organizar asi mismo involucrados. Aqui es muy imporante dificultades. Se apoya del prototipo.

| conteni - .
el contenido acompanar esos dolores con cifras

OZJterminqr el contexto que evidencien la gran magnitud del
Se debe presentar primero en qué problema. Regularmente son temas de
contexto se estd compitiendo y dénde tiempo, dinero, dificultades o riesgos. Una
estd ubicado el proyecto. Por ejemplo: vez hecho esto, se deben listar y explicar
Se presentan los integrantes del equipo, las soluciones existentes y por qué ellas

se presenta la industria en la que no son suficientes.
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La base de esta validacion se centra en la

constante generacion de experimentos para la validacion de hipdtesis en el mercado real
a través de pilotos u otras estrategias.

Validacion de mercado

Lainnovacion basada en el diseio centrado en el usuario ti
entrega informacion que debe ser confirmada. La base de
hipbtesis en el mercadbo real a través de pilotos u otras

Elementos funcionales Elementos emocionales

¢Qué me gusta? ¢Qué quisieras que tuviera?  ¢Qué benecifios percibe?
grogor




- e
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Tip del facilitador

Categorizar las hipoétesis por etapa o
contexto particular de la solucién ayuda a
una mejor recoleccién de la informacion y

facilita el andlisis de los resultados.

& ¢Cé6mo se hace?

ollseneracién de la hipétesis

informacion relevante, se deberia llevar (o 4,q|uqci6n delas hipétesis

Basado en el proceso de innovacion realizado
hasta el momento, genere un conjunto de
hipotesis que desea validar, estas deben
estar basadas en los hechos y datos
capturas del mercado y no Gnicamente
en la intuicion, las hipotesis deben estar
relacionadas con aspectos en la conexion
entre la oferta del valor y el mercado

objetivo. No existe un limite numérico.

OZefinicién de la prueba o
experimento

Con las hipétesis construidas, se deben
definir los mecanismos a través de los
cuales se van a realizar las validaciones,
estos deben centrarse en el mercado

objetivo y basarse en la adquisicion de

cabo a través de pilotos o experimentos,
pensar en los prototipos y la logistica que

esto conlleva. No olvidar a los usuarios.

0 3efinici6n de las métricas de

verificacion

Con los experimentos y momentos

de validacién es necesario identificar
cudles son las métricas y resultados que
indicaran el resultado del proceso, para
cada una de las hipdtesis generadas

se podrd tener una o varias variables

de interés, estas se deben relacionar
directamente con el experimento y

la hipétesis. Se elaboran antes de la

ejecucion para evitar sesgos.

Se ejecutan los experimentos, se

toman las mediciones y se evallan los
resultados, durante este paso el equipo
confirma o niega las hiptesis, usa la
informacién para generar nuevas y
repite el proceso cuentas veces sea
posible de acuerdo al alcance de
tiempo determinado por el proyecto. Las
hipotesis previamente evaluadas deben

quedar en un repositorio grupal.
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El storytelling utiliza un lenguaje sensorial para transmitir a los oyentes un mensaje que

se ha hecho sentir a través de una buena historia con el propdsito de hacerlos invertir en
la idea.

Storytelling de venta

Una v rrollado el proyecto, llega el mom
cuenta la historio. El storyteliing utiliza un lengu

vender con una narracién que sea emocional y que c
con el propésito de hacerlos invertir en la idea.

o suarios con quien
orial para transmitir a los oyentes un mensaje que se ha h

le una buena historia,

Antes de crearlo debes:

Conocer a tu audiencia Definir objetivo

¢Coémo elaborarlo?




& ¢Cé6mo se hace?

oltstructurucién de la historia

El story telling tiene dos partes
principales, el story que es la historia

o0 mensaje a entregar y el telling que
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Tip del facilitador

Definir claramente el objetivo del
storytelling de venta desde un principio
para no desviarse en la estrategia y
conseguir los resultados esperados en

corto tiempo.

dénde buscan informacién, los problemas p 4ontqr la historia por etapas

como el producto que se ofrece los resuelve.

Se deben conocer los factores culturales,

sociales, personales, psicoloégicos.

es como se presenta éste mensaije. Es oaefinicién de objetivos y uso de

necesario estructurar la historia teniendo
en cuenta el ambiente o lugar donde
sucede, el o los personajes, y el conflicto
como factor principal que permite
enganchar a la audiencia, ganary

fidelizar clientes.

OZOnocer la audiencia

Es necesario conocer mas alld de los datos
generales de la audiencia como género

o edad, la informacién relevante para
construir una buena historia puede estar

relacionada con los hdbitos de gastos,

datos

Se debe definir un objetivo o lugar a
donde se quiere llegar con la historia y
este objetivo debe tener unas métricas
claras que distingan entre la generacion
de clientes potenciales o las ventas dentro
del negocio. Establecer las métricas

para monitorear si la historia que se esté
entregando esté dando el resultado

esperado planteado desde un inicio.

Para enganchar al cliente es necesario
contar la historia en tres etapas, una
introduccion general, un desarrollo que
incluye responder las preguntas del
cliente sin adn presentarle el producto
como solucion y por Gltimo un desarrollo
en donde se explica cual es la oferta y lo
que se espera del cliente, que compre, se

haga socio, se suscriba, entre otros.
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Convergencia

En la encrucijada

de la innovacion

BITACORA DEL CAPITAN
Ao 26 - Dia 70.

on la brajula orientada hacia la solucion,

el equipo de innovacion se enfrenta a una

encrucijada crucial: 1a seleccion de las
herramientas que guiaran el camino hacia la
convergencia de ideas y la materializacion de
soluciones. La diversidad de perspectivas, cual
crisol de creatividad, exige un enfoque meticuloso
para convertir el conocimiento en accion. E1
primer paso es delinear el mapa del problema
con precision. Definir sus limites, identificar sus
componentes y comprender sus dinamicas internas
son pasos esenciales para navegar por el complejo
terreno de la innovacion. Solo entonces, con la
brijula del conocimiento en la mano, el equipo

podra embarcarse en la busqueda de soluciones. La
generacion de ideas es el motor de la innovacién.

El equipo, cual orquesta sinfonica, debe conjugar
sus talentos para crear una melodia de soluciones.
Sesiones de lluvia de ideas, técnicas de pensamiento
creativo y la exploracion de tecnologias disruptivas
son algunas herramientas que encenderan la
chispa de la innovacion. Las ideas, sin embargo,
son solo semillas que necesitan ser plantadas en el
terreno fértil de la experimentacion. La creacion de
prototipos, desde modelos de baja fidelidad hasta
simulaciones avanzadas, permite dar vida a las
soluciones y evaluar su viabilidad en el mundo real.
Es en este proceso donde la teoria se confronta con
la practica, y las ideas se transforman en soluciones
tangibles.






CAP 6

Convergenica
selecciony filtro

n este capitulo, el equipo de innovacion emprende un viaje emocionante hacia
la convergencia de ideas, conocimientos y herramientas. |Ic¥do} it sgilduate)s}
de soluciones viables y sostenibles para el sistema en cuestion sera el
resultado de una travesia guiada por la creatividad, la colaboraciény la

PES ) I RNl Ial)ME]l camino hacia la solucion estd lleno de desafios
El equipo de innovacién, con su espiritu
pionero y su compromiso con la excelencia, esta listo para enfrentar
lo que se avecina. El futuro del sistema, y de la interaccion con la vida
extraterrestre, se encuentra en sus manos.



136
138
140
142
144
146
148
150

Herramientas

Apropiado para innovar (RNI)
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Votacion

Priorizacion

Matrices de evaluacion
Ubicacion y diagramas de Venn
Matriz de complementariedad
Ararias de valor
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Apropiado para innovar (RNI)

Esta técnica permite hacer un proceso de evaluacion segtin unos criterios que
regularmente determinan un proyecto de innovacion Regularmente se puede usar
cada vez que se ha generado un buen volumen de informacion y/o de ideas/conceptos.
Trabaja sobre la imaginacion requerida, la influencia que se tiene para solucionar el
problema y la importancia de la situacion.

—@ INPUT: Set de ideas o de informacion sobre la cual se
pueda escoger y filtrar. Apropiado para Innovar (RNI)

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Herramientas y
técnicas de divergencia. Niveles de abstraccion del
proyecto.

E:) OUTPUT: Con esta técnica se establecen y
seleccionan los enfoques del proyecto en términos
de qué es lo que mds impacto puede generar. Se
aumenta la posibilidad de generar innovacion.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Preguntas reto y
Técnicas de ideacion.

@ TIEMPO: 10-30 minutos.

)m EQUIPO: Regularmente se requiere un equipo de 2 o
mds personas para llegar a consensos.




& ¢Cé6mo se hace?

Revisar la relevancia

Se analiza la importancia que tienen

los conceptos o elementos generados.
Se identifican los que tienen una mayor
importancia o impacto dentro de la
situacion y se procede a marcarlos o
distinguirlos con un distintivo. Puede ser
una “R” de un color particular que indique
la “R” de relevancia. Se sugiere marcar un

rango entre un 10% y 20% de elementos.

Revisar la novedad

Se analiza la imaginacién requerida para
solucionar los elementos generados.

Se identifican los que tienen un mayor
requerimiento de imaginacion o una

alta complejidad donde la solucién no

es obvia y se marcan con un distintivo.

Puede ser una “i” de un color particular
que indique la “i” de imaginacion. Se
sugiere marcar un rango entre un 10% y

20% de los elementos.

Revisar la influencia

Se revisa cada concepto y se
determina si es un elemento donde

se tiene influencia para ser resuelto o
solucionado. Esto dentro del marco de
todos los elementos analizados. En el
caso de que se considere que mirol o
drea tiene influencia, se le colocard una
“i” 0o una marca con un color distintivo
que representa la influencia requerida

para solucionar el concepto.
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Tip del facilitador

Se le puede decir a cada persona que
escriba su voto previamente en secreto
y luego todos muestran su opiniéon al
unisono. Asi se evita que la gente decida

por influencia del grupo.

Identificar los conceptos mas
fuertes

Una vez se analizan todos los conceptos con
los tres criterios sugeridos de importancia,
influencia e imaginacion, se pasa a
identificar los elementos que tengan los
distintivos de los tres criterios. Si hay muchos
elementos que cumplan los tres criterios, se
sugiere que el equipo utilice una tactica de
priorizacion segln el impacto que puedan

tener unos vs los otros
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Afinidad y agrupamiento

Esta técnica de evaluacion permite encontrar grupos y categorias dentro de los elementos analizados Se
utiliza reqularmente cuando se genera un volumen importante y voluminoso de informacion o de ideas
donde se requieren encontrar patrones, categorias o agrupaciones. Siempre es recomendado apenas se
termina un proceso o actividades de pensamiento divergente.

5) INPUT: Set de ideas o de informacién sobre la cudl se

quiera escoger Yy filtrar.
@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Preguntas Reto y ‘
Técnicas de ideacion y prototipado. ‘ '
(3 outpuT: Con esta técnica se establecen y

seleccionan los enfoques del proyecto en términos

de qué es lo que mds impacto puede generar. Se '

aumenta la posibilidad de generar innovacion. l
@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Preguntas reto.
@ TiEMPO:10-30 minutos.

ia A
HW, equipo: Regularmente se requiere un equipo de 2 o Caegor

W



& ¢Cé6mo se hace?

Filtrar

Lo primero que se debe hacer apenas
se termina un proceso de generacion de
informacion o de divergencia es revisar
si hay informacioén o ideas repetidas.
Estas ideas deben unificarse o eliminar
sus duplicados para que no se hagan
reprocesos. Es recomendable colocar
los post-its uno sobre los otros para que
los participantes no sientan que se les

eliminé su aporte.

Identificar similitudes

Se procede entonces a revisar si las ideas
generadas tienen algin tipo de conexion,
cercania, relacion o complementariedad

directa que pudiera vincularlas. Aqui

se buscan patrones o semejanzas en
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las ideas tanto por coémo hacen lo que
hacen o dénde lo hacen o para quién o
para qué lo hacen. Se mueven las ideas
a espacios donde se vayan conformando

los grupos.

Nombrar los grupos o categorias
Una vez se mueven y se clasifican las
ideas, se procede a analizar grupo por
grupo para determinar que etiqueta o
nombre se le puede colocar para poder
identificar facilmente cada agrupacion.
Se recomienda que dentro de estas
agrupaciones también se realice un
proceso de jerarquizacion del valor de
las ideas contenidas para definir cudl

agrega mas valor.

Tip del facilitador

Se le puede pedir a los equipos que

por subgrupos puedan ir evaluando las
ideas y generando los clusters de ideas.
Intentar que el nombre de un grupo no sea

simplemente un verbo.

Organizar los grupos o
categorias

Ya con las categorias definidas y
nombradas se puede proceder a
reacomodarlas para ver relaciones o
dependencias entre los grupos. También
se puede proceder a evaluar el impacto de
cada una de las agrupaciones generadas
para tener una priorizacion. Los bloques
de ideas pueden generar sistemas de
solucién o entre bloques pueden darse

soluciones complementarias.
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CAP 6 CONVERGENCIA

Votacion

Esta técnica ayuda a la escogencia de las ideas basados en principios democrdticos donde todos hacen uso de una
serie de puntos o votos para identificar las informaciones o ideas mds interesantes para el grupo de trabajo Se
puede utilizar cuando se necesita escoger dentro de un volumen importante de datos. Ayuda a que todos sientan
que son participes.

5) INPUT: Set de ideas o de informacién sobre la cudl se
quiera escoger Yy filtrar.

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: PPreguntas Reto
y Técnicas de ideacién y prototipado.

(2 outpuT: Con esta herramienta se genera una
seleccion de los sets de ideas o de informacion
mas llamativas o de mayor valor e impacto para el
grupo que desarrolla la evaluacion.

(¥) HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Matriz de
complementariedad y Técnicas de prototipado.

@ TIEMPO: 10-20 minutos.

)m EQUIPO: Regularmente se requiere un equipo de 2 o
mds personas para llegar a consensos.




& ¢Cé6mo se hace?

Identificar los elementos a
escoger

Después de un proceso de ideacion y
aplicacién de técnicas creativas, se debe
contar con un nimero importante de
ideas o de bloques de informacién para
ser evaluados por el equipo encargado
del proceso. Se recomienda antes de
empezar la votacion realizar un proceso
de filtrado de ideas repetidas o de
agrupamiento de ideas muy similares

entre ellas.

Distribuir una cantidad de votos
o puntos

Para tener ideas con una buena
representatividad estadistica, es

importante que el grupo determine
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cudntos votos va a tener cada persona.
Regularmente se recomienda que se

den entre el 30% y 50% de votos dadas

la cantidad total de las ideas. Si son 10
ideas a cada participante se le dan de 3
a 5 votos y asi sucesivamente. Se pueden

utilizar marcadores o stickers

Aplicar la votacion

Una vez se define la cantidad de votos por
participantes, se procede entonces a que
cada uno de estos identifique, seleccione
y marque las ideas que considere como
mds potentes y valiosas. Es importante
que este proceso sea individual y que se
haga al mismo tiempo por parte de todas
las personas involucradas para evitar

influencias sociales o sesgos.

Tip del facilitador

Aclarar los criterios para votar. Todos
generan sus votos al tiempo. En
plataformas virtuales (e.g.: Mural o Miro),
se pueden usar sistemas de votacion

integrados a estas.

Identificar los elementos mas
votados

Terminada la votacion, un facilitador
puede proceder a organizar las ideas de
acuerdo a la cantidad de votos recibidos
y crear una jerarquia de las mismas. Se
discuten los resultados con el equipo

y se escogen y revisan las ideas de
mayor votacion y también las de menor
votacién para validar si de pronto hubo
problemas de comprensiéon o explicacion

de las mismas.
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CAP 6 -CONVERGENCIA
Priorizacion

En proyectos de innovacion, muchas veces nos enfrentamos a tener un gran volumen de
informacion y de ideas en los procesos creativos. Identificar qué tiene mds potencial se
vuelve critico para avanzar y tener mds posibilidad de éxito. Esta técnica permite organizar
la informacion e ideas de acuerdo a niveles de jerarquias o de impacto de las mismas.

5) INPUT: Set de ideas o de informacién sobre la cudl se j
quiera escoger y filtrar. Priorizacion

En

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Preguntas Reto y
Técnicas de ideacién y prototipado.

(2 outpuT: Gracias a esta herramienta se obtiene un
orden jerarquizado de acuerdo a la importancia
o impacto de los sets de ideas o de informacion.
Listado priorizado de ideas.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Matriz de
complementariedad y Técnicas de prototipado.

@ TIEMPO: 10-20 minutos.

)m EQUIPO: Regularmente se requiere un equipo de 2 o
mds personas para llegar a consensos.




& ¢Cé6mo se hace?

Tener las ideas a priorizar

Después de un proceso de ideacion y
aplicacion de técnicas creativas, se debe
contar con un nimero importante de
ideas o de bloques de informacion para
organizarlos de acuerdo a un criterio

que definir& una jerarquia u orden entre
los elementos. Se recomienda tener

las ideas en post-its 0 que se permitan
mover para poder organizarlas y

jerarquizarlas.

Identificar variable a medir

Es importante que el equipo que esté
evaluando las ideas o los bloques de
informacion determine un criterio por el
cudl organizard los elementos. Muchas

veces son criterios integradores como
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el nivel de impacto de las ideas o nivel
de novedad o diferenciacién, etc. Todo
depende de lo que esté buscando el

equipo de innovacion para el proyecto

en particular.

Identificar extremos
iterativamente

Lo primero que se hace es identificar
cudles son las ideas que estdn en los
extremos del criterio en cuestion. La idea
de mayor evaluacion se moverd a una
parte superior del tablero y a la parte
inferior la de menor evaluacion. Luego
se vuelve a hacer el procedimiento
iteradamente con las faltantes hasta
tener una columna con todas las ideas

de manera descendente.

Tip del facilitador

Es importante guiar al equipo a hacer

el procedimiento de extremos hacia

el centro. Cuando solo se compara un
elemento es mas sencillo que comparar

todos al mismo tiempo.

Evaluar resultados de la
jerarquia

Una vez se tiene el resultado de la
organizacion se debe determinar
qué elementos se van a escoger
para desarrollar como apuestas
de innovacion. Dependiendo de las

capacidades de la organizacion se

podrian escoger varias ideas, de las mas

poderosas, o solo la mds interesante de
ellas (la que estaria en la parte superior

de la columna priorizada de ideas).
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CAP 6 CONVERGENCIA

Matrices de evaluacion

Esta técnica busca identificar y seleccionar la mejor informacion, ideas, propuestas y
soluciones basado en criterios definidos para tal fin Las matrices de evaluacion dan
estructura a la evaluacion y permite evaluar con base en elementos mds objetivos que las
posibles preferencias o gustos por parte del equipo que estd desarrollando las propuestas.

—@ INPUT: Set de ideas o de informacion sobre la cudl se .
quiera escoger y filtrar. Matrices de Evaluacion

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Preguntas Reto y
Técnicas de ideacién y prototipado.

(3 outpuT: Se obtiene una seleccion de los mejores
sets de ideas o de informaciéon. También se pueden
identificar las ideas mas fuertes para stakeholders
diferentes asociados al proyecto.

Organizacion

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Matriz de
complementariedad y Técnicas de prototipado.
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@ TIEMPO: 20-40 minutos.

)m EQUIPO: Regularmente se requiere un equipo de 2 o
mds personas para llegar a consensos.

Usuario Segmento

Usuario




~ W

& ¢Cé6mo se hace?

Identificar posibles actores

Es importante identificar si se debe tener
en cuenta a varios actores o perfiles a la
vez. Por ejemplo pensar en el usuario y en
la empresa que ofrece una solucion.

Son bandos criticos para que una

idea sea viable, factible y deseable,

no siempre es bueno pensar solo en

el usuario final. Se puede identificar
intermediarios o entes que sean criticos

en la propuesta.

Crear criterios de evaluacion
Para cada perfil escogido en el punto
anterior se deben crear criterios y
métricas de éxito. Puede utilizarse
variables asociadas a los 3 elementos

claves de la innovacion (viabilidad,

factibilidad y deseabilidad). Es

importante que el grupo esté alineado en
cada criterio con ejemplos bien definidos
de qué es éxito en cada uno de ellos para

evitar subjetividades.

Evaluar

Se procede a evaluar cada una de las
ideas frente a los criterios anteriormente
escogidos. Si son muchas ideas o
criterios se puede hacer una reparticion
de ideas o criterios aunque es ideal que
todos estén al tanto de las evaluaciones
que se hacen. Se escoge una escala
yaseadelabodelallytambién se
escoge si se promedian o se suman las

notas.
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Tip del facilitador

Procurar guiar a los participantes a que
hagan la evaluacién de cada criterio para
todas las ideas primero y ho una idea con
todos los criterios. Asi todas estaran en

contexto.

Seleccionar lo mejor

El Gltimo paso es identificar cudles son
las ideas que tienen mayor puntuacion

y si se usan diferentes perfiles toca mirar
qué ideas son mds poderosas para todos
los perfiles. Si se usan 2 perfiles o actores
se puede trasladar esta informacion

a un plano visual de 2 ejes donde los
resultados de cada perfil se vuelven
coordenadas y mirar qué ideas superan

la diagonal.
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CAP 6 -CONVERGENCIA

Ubicacion y diagramas
de Venn

Los diagramas de Venn son muy Utiles para representar conjuntos de elementos. Aqui los usaremos para
ver en qué grupos de cualidades se encuentran nuestras ideas y asi poder identificar las ideas con mds
elementos deseables Esta manera de escoger ideas es mds cualitativa que cuantitativa y ayuda a un primer
andlisis de las propuestas realizadas por los equipos.

5) INPUT: Set de ideas o de informacién sobre la cudl se
quiera escoger Yy filtrar.

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: LPreguntas Reto
y Técnicas de ideacién y prototipado.

(3 outpuT: Se genera una clasificacion y ubicacion de
las ideas de acuerdo a cualidades esperadas. Las
mejores ideas son las que hacen parte de la mayor
cantidad de estos conjuntos.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Matriz de
complementariedad y Técnicas de prototipado.

@ TiEMPO:10-20 minutos.

M EQUIPO: Regularmente se requiere un equipo de 2 o
mds personas para llegar a consensos.
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& ¢Cé6mo se hace?

Identificar los criterios o
cualidades deseables

Los conjuntos serdn las cualidades
que deseamos evaluar y donde vamos
a ubicar las ideas. Puedes basarte

en los componentes de innovacion:
Deseable, Factible y Viable. Estos serdn
los conjuntos donde irén las ideas. Los
cruces e intersecciones significaré

que las ideas tienen uno, dos o mas
cualidades. Entre mas cualidades tenga

la idea, mejor serd.

Ubicar las ideas segiin sus
caracteristicas

En discusién con el equipo, se procederd
air ubicando cada idea generada en

procesos anteriores de ideacioén, en los
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conjuntos o cualidades planteadas como
criterios. Debe haber un consenso en

el equipo de las cualidades que la idea
posee. Esto permitird saber si las ideas
son viables, deseables o factibles o las

posibles combinaciones que esto dé.

Revisar los resultados

Es importante revisar si hay ideas que

se puedan fortalecer para que tengan
cualidades que falten. Se recomienda
mirar si las ideas mads fuertes provienen
de diversas preguntas reto que se
hayan dado en la ideacién y que alguna
de esas fuentes no esté teniendo
representacion en las ideas mas
poderosas. Si es el caso toca fortalecer o

generar mds ideas.

Tip del facilitador

Es préctico utilizar post-its de colores
para cada pregunta reto en la etapa
de ideacion. Asi se puede identificar

facilmente qué pregunta reto no estd

siendo representada.

Identificar las mejores ideas
Las ideas que estén en el centro,
donde se dan las intersecciones

de los conjuntos, son las ideas de
mayor valor porque son las ideas con
mayores cualidades. Es importante
revisar ideas que aunque no tengan
todas las cualidades, estén con varias
cualidades porque pueden llegar a
ser complementarias y se podrian
considerar como ideas de apoyo al

sistema de solucion.
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CAP 6 -CONVERGENCIA

Matriz de .
complementariedad

Muchas veces una sola idea no es suficiente, es importante sumar ideas para
poder solucionar un problema. El reto es saber cudles deberian ser las ideas que
agrupamos. Esta herramienta busca identificar las ideas que van bien juntas para
que como conjunto planteen una solucidn integral. La idea es identificar las ideas
que generan mayor valor juntas.

—@ INPUT: Set de ideas o de informacion sobre la cudl se
quiera escoger y filtrar Matriz de complementariedad

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Preguntas Reto y
Técnicas de ideacién y prototipado.

(2 outpuT: Se generan los sistemas de solucion o
agrupacion de ideas que se complementan entre
ellas y van bien juntas para generar una oferta
integral con mayor probabilidad de éxito.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Técnicas de
prototipado y Técnicas de validacion de ideas.

CL) TIEMPO: 30-50 minutos.

)m EQUIPO: Regularmente se requiere un equipo de 2 o
mds personas para llegar a consensos.
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& ¢Cé6mo se hace?

Alimentar las ideas

Se hace una matriz donde las ideas se
colocan en una columna y se repiten en

la fila principal de la matriz haciendo un
espejo. Es importante filtrar las ideas y tener
alrededor de 20 ideas para no alargar
mucho el proceso. Es importante identificar
las ideas de qué pregunta reto surgieron
para luego ver los sistemas que incluyen

ideas de la mayor cantidad de éstas.

Evaluar cercaniao
complementariedad

Se debe colocar un'1 (representa mucha
cercania o complementariedad) en los
cruces de las mismas ideas, es decir, la
diagonal de la matriz donde las ideas

se cruzan consigo mismas. Luego
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se revisa cada cruce y se evalua la
complementariedad (1 muchay 4 poca
complementariedad). Solo se evalua un
lado de la diagonal y el otro debe reflejar

los valores ya evaluados.

Organizar la matriz

El proceso de organizacién, usando

el archivo sugerido, es automdtico. El
proceso que va por detrds del algoritmo
implica organizar las filas y columnas

en orden ascendente basados en los
valores que hay desde la diagonal hacia
la derecha y hacia abajo. El resultado
son bloques de valores alrededor de la
diagonal que muestran ideas que tienen

alta complementariedad.

Tip del facilitador

Si son varias personas evaluando, en cada
cruce de la matriz se recomienda que los
participantes voten en secreto y muestren

sus votos al tiempo para evitar sesgos.

Identificar los bloques de ideas
Una vez se tienen los bloques hay

que revisar las ideas y que hayan
representacion de preguntas reto
variadas. Cada bloque de ideas pasa a
crear un sistema de solucién que toca
validar mediante otros mecanismos.
Algunos sistemas tendran muchas ideas y
otros tendrdn solo un par. Se puede validar si
varios sistemas pueden ser implementados

en una secuencia estratégica.
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CAP 6 -CONVERGENCIA

Aranas de valor

Esta herramienta es muy (til cuando se tienen que cumplir con diversos criterios de
evaluacion que no se pueden agrupar en elementos mds integrados. Es una evaluacion
cuantitativa donde se puede ver visualmente qué idea tiene mejores cualidades dado al
drea que ocupa el grdfico creado por la suma de las evaluaciones. Es el conocido grdfico
de araria.

5) INPUT: Set de ideas o de informacién sobre la cudl se
quiera escoger Yy filtrar.

@ HERRAMIENTAS ANTERIORES SUGERIDAS: Preguntas Reto y
Técnicas de ideacién y prototipado.

(3 outpuT: Se obtiene una seleccion de los mejores
sets de ideas . Se aplica el pensamiento visual para
identificar las diferencias y fortalezas que tiene
cada una de las ideas.

@ HERRAMIENTAS POSTERIORES SUGERIDAS: Matriz de
complementariedad y Técnicas de prototipado.

@ TIEMPO: 10-20 minutos.

)m EQUIPO: Regularmente se requiere un equipo de 2 o
mds personas para llegar a consensos.
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& ¢Cémo se hace?

Tener las ideas a evaluar
Después de un proceso de ideacion

y aplicacién de técnicas creativas, se
deben identificar el grupo de ideas o
soluciones que tengan mayor potencial
para ser comparadas de manera mas
detallada y estructurada, ya que esta
herramienta de comparacioén revisa
maltiples factores de las ideas. Si se
tienen muchas ideas el proceso se

volveria muy extenso y demorado.

Identificar los criterios y la escala
Se procede a identificar como se
evaluard cada idea. Esta herramienta
es Util si se tienen muchos criterios para
comparar las ideas. También se define

la escala de evaluacion y se recomienda
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ejemplificar y aclarar qué significa cada
nivel de la escala para que el equipo
esté alineado al momento de evaluar

y se eviten sesgos o subjetividades. Se

contruyen las gréficas.

Evaluar frente a criterios

Cada idea se procede a evaluar dados
los criterios anteriores. Se debe identificar
y determinar la escala con la que se
procederd a evaluar y dejar claro qué
significa cada nivel de la escala. A veces
es importante ejemplificar qué se espera
en cada nivel o cudles son los referentes
de éxito para que no se preste para

subjetividades y desalineacion en el equipo.

Tip del facilitador

Se recomienda decirle a los equipos
que utilicen un programa de generacion
de grdficos de arana o de radary

que evallen las ideas en conjunto,

comparando variable por variable.

Comparary escoger

Con los graficos de radar o de arana
listos se puede pasar a superponer estos
grdficos para comparar el desempefo
de las ideas en esta evaluacion. Se
recomienda asignar un color diferente
por idea. Visualmente se pueden
identificar las diferencias entre las
propuestas por las diferencias en las
dreas de color que tiene cada idea. Se

procederia a escoger la mejor idea.
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El final de la
aventura

11llegar al final de esta travesia, nos
encontramos en un momento crucial de
eflexion y proyeccion. “La Travesia del

Innovador” no ha sido simplemente un compendio
de conocimientos, sino un llamado a la accién. A
lo largo de estas paginas, hemos compartido una
hoja de ruta que te invita a explorar, comprender y
aplicar la innovacién en tu vida y organizacién, con
la esperanza de que este viaje continie mucho mas
alla de este libro.

Este recorrido no ha sido un viaje solitario. Lo que
hemos vivido juntos es una experiencia compartida,
una travesia en la que cada lector se convierte en
parte de un equipo, un equipo que entiende que la
innovacion es un proceso dinamico y colaborativo.
No se trata solo de tener una vision clara o una
estrategia bien definida; se trata también de tener

la valentia para desafiar el status quo y la resiliencia
para persistir frente a la adversidad. Hemos
discutido herramientas, técnicas y principios que,
cuando se aplican con determinacion y creatividad,
pueden transformar incluso los desafios mas
dificiles en oportunidades de crecimiento y cambio

En este viaje hemos aprendido que la innovacién
es mucho mas que un conjunto de métodos; es
una mentalidad, una manera de ver el mundo y de
interactuar con él. Es la disposicion para abrazar lo
desconocido, para desafiar las normas establecidas
y para colaborar con otros en la creacion de algo
verdaderamente nuevo y significativo.

Los ejemplos concretos, las herramientas
practicas y las reflexiones profundas que hemos
presentado en estas paginas han sido disefiados
para demostrar que la capacidad de innovar no esta
reservada para unos pocos elegidos. Es un potencial
que todos poseemos, y que se manifiesta cuando
estamos dispuestos a abrazar el cambio y a trabajar
en equipo hacia un objetivo comun. Pero este libro
no solo se trata de aprender nuevas técnicas; se



trata de inspirarte a actuar, de invitarte a ser
parte activa en la creacion del futuro. “La Travesia
del Innovador” no pretende ofrecer soluciones
predefinidas, sino mas bien proporcionar las
herramientas y la perspectiva necesarias para que
td mismo puedas disefar las soluciones que mejor
se adapten a tus desafios especificos.

En un mundo donde las reglas del juego cambian
constantemente, donde las certezas de hoy pueden
convertirse en las dudas de maiiana, la capacidad
de innovar es lo que distingue a los lideres de los
seguidores, a los visionarios de los conformistas. El
viaje no termina aqui.

De hecho, podriamos decir que este es solo el
comienzo. Asi como los grandes exploradores que,
tras cartografiar un nuevo territorio, inspiraban a
otros a seguir sus pasos y a descubrir nuevas tierras,
esperamos que este libro te inspire a continuar tu
propia travesia de innovacion. En cada nueva idea,
en cada nuevo proyecto, tienes la oportunidad
de aplicar lo que has aprendido aqui, de seguir
explorando nuevos horizontes y de convertir los
desafios en trampolines hacia el éxito.

Recuerda que la innovacién no es un fin en si
mismo, sino un medio para lograr un impacto
significativo en nuestro entorno. Cada capitulo,
cada herramienta, cada historia compartida
en eSte libro tieng como objetivo empoderarte,
proporcionarte el conocimiento y la confianza

necesarios para liderar el cambio, no solo en tu
organizacion, sino también en tu comunidad, en
tu industria y en el mundo. Los autores de “La
Travesia del Innovador” han compartido contigo
lo mejor de su experiencia, su conocimiento y su
pasion por la innovacion.

Han sido tus guias en este viaje, ofreciéndote
no solo un mapa, sino también la brdjula que te
permitira encontrar tu propio camino hacia el
éxito. Pero ahora, el control de esta nave esta en
tus manos. Te invitamos a que sigas adelante
con coraje, a que te enfrentes a los desafios con
creatividad, y a que nunca dejes de explorar las
posibilidades que tienes por delante.

Estamos seguros de que, al aplicar los principios
y metodologias presentados en estas paginas,
estaras mejor equipado para enfrentar los retos del
presente y del futuro con creatividad, resiliencia
y determinacion. La travesia de la innovacion es
continua y esta llena de sorpresas. Con cada paso
que das, no solo te acercas a tus metas, sino que
también contribuyes a crear un mundo mejor, mas
dindmico y mas innovador.

“La Travesia del Innovador” no termina
aqui. Este es solo un punto en el vasto viaje de
descubrimiento y creacién que es la innovacion.
Cada vez que apliques lo que has aprendido,
cada vez que te enfrentes a un nuevo desafio,
estaras continuando esta travesia, expandiendo
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.*  ‘continuar explorando, para segutr inhovando y para

transformar tus ideas en realidades que®mejoren e
nuestro mundo. Recuerda, la innovacion es un viaje,

no un destino. Y en ese viaje, tl eres el protagonista.

Que “La Travesia del Innovador” sea tu mapay
tu brdjula en este emocionante viaje. Y que, al igual
que los exploradores espaciales, encuentres en
cada desafio una nueva oportunidad para aprender,
crecer e innovar. El universo esta lleno de posibili-
dades, y el futuro es tuyo para crearlo.
iBuena suerte en tu travesia!
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